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Tak ocenia GLIGK! 


Wszystkie wiadomości 

zebraliśmy w jednym miejscu. 
Wystarczy tylko rzucić okiem 
na naszą metryczkę i od razu 


> Tp ART ZETA O ROZ = EZ 


Typ platformy 


EE Czerwonym kolorem zaznaczamy, jakiej 
platformy dotyczy recenzja gry: 


PC: System MS-DOS i Windows 


i i PSX: Sony GB: Game Boy 
wiadomo wszystko o danej grze Arik GRO: Game Bo Ca 


Z każdą z nich związane jest bardzo wiele wiado- 
mości. Musisz bowiem koniecznie wiedzieć m.in. 
ile kosztuje dany produkt, na jakim komputerze będzie 
działał i czy zasługuje na kupno. O fabule, wadach i zale- 
tach gier piszemy w rubryce TEST, ale pod każdym 
testem gry umieściliśmy także metryczkę, w której znaj- 
dują się wszystkie przydatne wiadomości „w pigułce”. 
Nieco zmienione metryczki spotkasz również w innych 
działach, w których oceniamy programy lub sprzęt. 
Jednym z najważniejszych elementów metryczki jest 
ocena. Zastosowaliśmy szkolną, najbardziej czytelną ska-- 
lę. W CLICKU! najczęściej spotkasz wysokie oceny. 
Uważamy, że na beznadziejne gry szkoda miejsca! Nie | 
stawiamy także wielu szóstek. Takie oceny dostają tylko 


dzisiejszych czasach powstaje coraz więcej gier. A 
poc) Kolorem zielonym oznaczamy platformę, 
na którą wkrótce ukaże się lub właśnie 
ukazała się gra, opisywana przez nas w numerze. 
EET Kolorem pomarańczowym oznaczamy plat- 
formy, na które opisywaliśmy daną grę 


wcześniej. W ten sposób zawsze będziesz wiedział, 
jakie gry i na jakie platformy opisywaliśmy wcześniej. 


fafsdasd o A bi 


i Po polsku czy angielsku? 
Z tego okienka dowiesz się, czy opisywana przez nas gra 
jest dostępna w wersji polskiej, czy angielskiej. 
A - gra dostępna jest w wersji angielskiej 


rewelacyjne gry! 


_ Cena 


_ Ztej ramki dowiesz się, jak dużym obciążeniem 


dla twojej kieszeni będzie zakup danej gry. 
Ceny podajemy według informacji oficjalnego 


—_ dystrybutora produktu. Jeżeli zdarzy się, że 


—_ wchwili pisania recenzji cena nie będzie jeszcze 


__ ustalona, wtedy napiszemy: cena nieznana. 
__ Zawsze staramy się jednak określić jej wyskość 
—_ choćby w przybliżeniu. 


-_ Znajdziesz tutaj informację o tym, jaka firma jest 


Producent / Wydawca 


-_ producentem danej gry, a także kto jest jej 


wydawcą w Polsce. Dzięki temu będziesz 


— wiedział, do kogo się zwrócić 


- Liczba osób 


—_ komputera, z odpowiednim procesorem (np. Pen- —— 


— wrazie kłopotów. 


Tutaj dowiesz się, ile osób może równocześnie 
bawić się daną grą. Dzięki temu będziesz 


—_ wiedział, ilu kolegów zaprosić do domu na 


rozgrywkę multiplayer. 


-_ Pamiętaj jednak, że w niektóre gry może bawić 


się tylko jedna osoba, a w inne można grać tylko 


_— wlnternecie. 


Piękna oprawa graficzna gry często sprawia, że 
do jej uruchomienia potrzeba bardzo dobrego 


— tium Il 400 MHz), dużą pamięcią (np. 64 MB RAM) 
— i sporą ilością wolnego miejsca na twardym dys- 
— ku (np. 600 MB HD). Przed kupnem gry musisz 

— więc wiedzieć, czy masz odpowiedni sprzęt. 


Kocdtąjie 


-_ Min. - wymagania minimalne. Na gorszym sprzę- —— 


cie w grę praktycznie nie da się grać. 
Zal. - wymagania zalecane. Dopiero na takiej 
konfiguracji widać wszystkie zalety gry. 


Se 


Nawet jeżeli ktoś bę- _ Nie jest najgorsza, 


dzie dawał ci tę grę ale niebezpiecznie 
za darmo, pod żad- zbliża się do granicy, 
nym pozorem jej nie kiedy możesz wyrzu- 


bierz. Nie ma sensu. cić ją na śmietnik. 


GICK / OCENY 


PL - gra została spolszczona 


* Tutaj oceniamy grafikę 
- programu. Zwracamy 

- uwagę na wiele 

= elementów, m.in. na 

- bogactwo szczegółów 
graficznych czy 

- pojawianie się pikseli. 


D: 


Na naszą ocenę dźwię- 
— ku ma wpływ wiele ele- 
mentów. Ważne jest, 

- czy po skończeniu gry 
_ nucimy sobie muzykę 
> zniej pod nosem, czy 

- wyłączamy głośniki 

w środku zabawy. 


Tego jeszcze nie było! Znaj- 
dziesz tutaj wszystko, czego 
szukasz, a nawet dużo więcej Ę 


- Przyjemność, jaką od- 
—27 czuwasz podczas za- 


ię podo- 


To nam Krótkie bawy w daną grę. Cza- 

się podsumo- —_sami nie ma wiele 

bało wanie E wspólnego z grafiką 
= W tym miejscu Tutaj staramy się i dźwiękiem. Niektóre 
EW krótko i zwięźle -_ 2 gry mają fatalną grafi- 


stowanego programu. - kęi jeszcze gorszą mu- 


podsumować ; 
- zykę, ale są super! 


wymieniamy zalety te- = 
j dany program. 


Od drobnych  ERNÓRO ÓW pm 
mankamentów popo- + Nasza ocena 
ważne błędy. Tutaj Wystawiamy ocenę każdemu testowanemu przez nas 
podajemy, dlaczego programowi! Dzięki temu od razu będziesz wiedział, 
gra nam się nie czy warto wydać na ten program wszystkie pieniądze, 
spodobała. czy lepiej trzymać się od niego z daleka. 


stykach Waite eo yk 
| 


Niezty Przodownik 
Ani grzeje, ani zię- Ma swoje wady Znajduje się na cze- _ Nawet jeżeli masz się 
bi. Jest tania? Mo- i zalety, le list przebojów zadłużyć, powinieneś 
żesz ją kupić. Jest ale ogólny miesiąca. Grasz, mieć go w swojej 
droga? Lepiej wy- bilans wychodzi grasz i ciągłe nie kolekcji. Absolutny 
bierz coś lepszego. na plus. masz go dosyć. wygrany numeru. 


* samolotu („FALCON 4.0”). 


GATUNKI 


W metryczce podajemy także, 
do jakiego rodzaju należy gra 
i dodajemy kilka przyhliżają- 
cych ją określeń, np. strategia 
kulinarna. Oto jakie wyróżnili- 
śmy rodzaje: 


AKCJA (ACTION) 


Dużo strzelania i walki. Świat przed- 
stawiony jest często z punktu widze- 
nia pierwszej osoby (tzw. FPP: First 
Person Perspective). Klasyczne prze- 
boje tego typu to „DOOM” i „QU- 
AKE"”. 


Pojedynki o wysokie wygrane (czyli 
o spotkanie się z wieeelkim bossem). 
Miłośnicy tego gatunku od lat toczą 
zażartą dyskusję, która seria jest 
lepsza: TEKKEN” czy 

„VIRTUA FIGHTER”. 


LOGICZNE 


Gry dla miłośników wysilania szarych 
komórek. Takie przeboje jak „TE- 
TRIS” pojawiają się na rynku bez hu- 
ku, ale za to konsekwentnie groma- 
dzą na koncie swoich producentów 
pokaźne zyski. 


PRZYGODÓWKI 


Gry dla ludzi o umiejętnościach 

Mac Gyvera. Musisz w nich bowiem 
np. pokonać bagna bez łódki 
(„SECRET OF MONKEY ISLAND"), 
czy obsadzić $mierć w głównej roli 

w sztuce teatralnej (,, DISCWORLD”). 


WYŚCIGI 


Szybkie samochody, tory i zawodnicy. — 
Rekordy za rekordami. O palmę p 
pierwszeństwa na torach walczysz 

w takich przebojach jak „NEED FOR 
SPEED”, czy „WIPEOUT 64”. 


ZRĘCZNOŚCIÓWKI i 


Wymagają małpich rąk, refleksu ko- 
bry i zwinności pantery. 

Tylko wtedy będziesz mógł zmierzyć 
się z hitami w stylu „CRASH BANDI- - 
COOT”, czy „BANJO- KAZOOIE” 


STRATEGIE 


Gry wymagające logicznego myślenia 
i sprawnego podejmowania decyzji. 
Wyróżnia się wśród nich strategie 
turowe („CIVILIZATION ”) oraz 
strategie czasu rzeczywistego RTS 
(„STARCRAFT”). 


SPORT 
Piłka nożna („FIFA 2000”), hokej ż 
(„NHL 2000”) i koszykówka 

(„NBA LIVE 2000”). W grach sporto- 
wych wystąpiły chyba już wszystkie 
możliwe dyscypliny. 


RPG 


Kierujesz bohaterem lub drużyną 
śmiałków, których umiejętności 
wzrastają w czasie gry. Klasyka 
tego gatunku to seria „ULTIMA”. 


SYMULATORY 


Skomplikowane gry, w których 
trzeba wykazać się umiejętnością 
np. piłotowania (wirtualnego) 


BIJATYKI | 
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W numerze 


| | ZAP 


2 


6 
8 
9 
9 


23 


14 Force Commander 


20 
21 
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22 
24 


26 


32 
27 
36 


Aquarius 
Commandos 2 


Ostatnia nadzieja Aliantów powraca! 


Flying Heroes 


Legend of the Blade Masters 
Midtown Madness 2 


Saboteur 


F1 2000 


Messiah 


Przygody utuczonego malucha 


Rising Sun 


Road Rash Jailbreak 


© CEZEECNM 


10 Lista przebojów układana 
przez czytelników CLICKA! 


© CED 


Rollcage Stage 2 


Shadow Watch 
Skout 


Soldier of Fortune 
Kolejne krwawe FPP ale z nową ideologią 


3466 Thief 2:The Metal Age 


Złodziej Garrett powraca! 


Tridonis 


O©CIEDZI 


28 Die Hard Trilogy 2 


Traitors Gate 
Kody na PSX 
Kody na PC 


połuiinz płyt głównych 


Niedoceniane, ale ważne 
342: Kupujemy kartę graficzną 


Jak zostać właścielem GeForce 256 


© CZIZZTD 


58 Elektroniczne gadżety 


uzyczny zawrót głowy 
Zrób w domu dyskotekę 


iD 


ALE JAJO! 
S.54 


© CEDB 


44 IRC: komputerowe pogaduszki 


46 WWW Sport 


Umieszczanie strony w Sieci 
Pokaż się w Cyberprzestrzeni 


©G. 


54 Ale Jajo! 


60 


TAJEMNICE 
GŁÓWNYCH 


Nie ma, jak poczucie humoru... 


56 Jak powstaje obraz 3D w grach 


Nowości ze świata 
62 Listy i kupony zniżkowe 
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Następny numer za dwa wodne 2 A 


PORADNIK 
DIE HARD 
TRILOGY 2 
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THIEF 2: THE METAL AGE 
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COMMANDOS 2 


GeForce 
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JAK UMIEŚCIĆ STRONĘ W SIECI 


a w nim SUPERNAKLEJKI! 
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i => p 
To oni! Doskonali komandosi i jedyna nadziejał kad 
dla aliantów! COMMANDOS już niediugo powrócą, 
ale tym razem będą jeszcze bardziej bezwzględnii 
niż mógłbyś się tego spodziewać! Szykuj się więc, 
bo gdy komandosi zawitają do twojego miasta, 
staniesz się ich celem numer jeden $, 


x * 


Tak dzielna 

/ drużyna nie 
może zawieść. 
Chyba że ma 

5 kiepskiego 

Z dowódcę 
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rugiej części gry pojawi się kilku nowych 

Wer. ale oczywiście pod twoją 

komendą pozostaną wszyscy znani ci już 

członkowie drużyny, a wśród nich Natasha (dołą- 

Akcje można przeprowadzać także w środku czyła do oddziału w BEYOND THE CALL OF 
budynków. Wróg może czaić się wszędzie! DUTY). 

_ Misji będzie tym razem mniej niż w poprzednich 
> 22 częściach. Tą ilość ma jednak zrekompensować 
ż j fakt, że obszary, na których wykonywać będziesz 

zadania mają być znacznie większe, bardziej uroz- 
maicone i z dużo większą ilością przedmiotów. 
Dzięki temu zabawa ma trwać o wiele dłużej. 

O ile w poprzedniej części większość misji 
posiadała swoje źródła w książkach histo- 
rycznych, to tym razem weźmiesz także 
udział w akcjach, które oparte zostały na 
filmowych adaptacjach historii. Będziesz 
miał szansę wziąć udział np. w misji z „Sze- 
regowca Ryana”, gdzie wesprzesz niewielki 
oddział aliantów w walce o obronę małej 
osady. Tobie też powierzone zostanie wysa- 
dzenie w powietrze mostu na rzece Kwai. 
Zanim jednak rzucisz się w wir niebezpiecz- 
nej akcji na samym początku gry będziesz mu- 


<= Z 


Nawet arktyczna zima nie może być 
"przeszkodą dla twoich komandosów 
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siał przebrnąć przez szereg misji treningowych, 
które przygotują ciebie i twoich żołnierzy do dal- 
szych zmagań. W pierwszych misjach wyszkolisz 
swoich podwładnych, a wyniki tego treningu 
wpłyną oczywiście na zachowanie komandosów 
podczas bardziej skomplikowanych misji — więc 
przyłóż się! 

Akcja gry toczyć się będzie na całym świecie, 
od Europy poczynając, przez Afrykę, Pacyfik, 
Arktykę, a na Chinach kończąc. Wszędzie tam 

czekają cię nowe wyzwania. Będziesz mu- 


m 1 siał wykonywać przeróżne zadania: odbi- 


jać jeńców, przechwytywać dokumenty 

k gestapo, wysadzać w powietrze różne 
obiekty, itp. 

$ Ciekawą nowością jest zapowiadany 

8 podział umiejętności na podstawowe 

oraz specjalne. Te pierwsze będzie posia- 

dał każdy komandos — teraz wszyscy twoi 

podopieczni będą potrafili pływać, wspinać się, 

strzelać i prowadzić pojazdy. Oczywiście ludzie 

wyspecjalizowani w danych dziedzinach wyko- 

nują te czynności o wiele lepiej niż pozostali. 

Komandos z marynarki wojennej nie tylko bę- 
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dzie najlepiej pływał, 
ale także całkiem nie- 
źle wiosłował. Zebrany 
ekwipunek będziesz 
mógł tym razem rozdzielić między swoich ludzi. 
Członkowie grupy będą także mogli wymieniać się 
przedmiotami. 

Misje będą się też mogły rozgrywać wewnątrz 
budynków, co wiąże się z ciekawą możliwością 
wskakiwania (bądź wyskakiwania) przez okna 
oraz osaczaniem przeciwnika np. w trakcie bło- 
giego snu w miękkim łóżku... Komandosi mogą 
wykorzystywać praktycznie każdy obiekt, jaki 
pojawi się w grze. Będą wspinać się na słupy te- 
legraficzne i po kablach próbować wedrzeć się 
do wrogiego obozu. Dzielny komandos wdrapie 
się także na budynek i urządzi na balkonie lub 
dachu punkt snajperski. Wszystko działania 
będziesz mógł śledzić z różnych perspektyw ka- 
mery. Teraz już żaden budynek nie utrudni ci 
obserwowania akcji. W przeciwieństwie do 
pierwszej części, w tej masz także do czynienia 
z niezłą animacją postaci i twoi bohaterowie po- 
ruszają się jak na ludzi przystało. 


Artyleria przeciwlotnicza utrudnia dostanie się na 
niektóre wyspy z powietrza 
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ŚRO NY 


Jeśli sięgniesz pamię- 
cią do czasów pierw- 
szych COMMANDOS, 
to przypomnisz sobie, 
jak trudne były wtedy misje. Tym razem twoje za- 
dania będą jeszcze bardziej skomplikowane... 
Dzięki nowym algorytmom sztucznej inteligencji 
wszyscy przeciwnicy postępują znacznie rozsąd- 
niej. Nie będą już zastawiać bezsensownych puła- 
pek, a i w twoje nie wpadną już tak łatwo. Jeżeli 
natomiast patrol zwęszy twoją obecność, to przy- 
najmniej jeden z wrogów nich pobiegnie po posił- 
ki. Będziesz więc musiał być o wiele bardziej 
uważny i dużo precyzyjniej planować swoje akcje. 

Ważnym elementem gry stanie się teraz pora 
dnia, w której przyjdzie ci przeżywać przygodę. 
W niektórych misjach sam będziesz decydował, 
czy chcesz przeprowadzić atak za dnia, kiedy 
wszystko jest doskonale widoczne (nie wyklucza- 
jąc twoich komandosów!), czy może o zmroku, 
gdy wróg jest mniej uważny. 

Jeżeli COMMANDOS 2 będą tak dobrzy, jak 
na to wygląda, to już całkiem niedługo czeka na 
wszystkich miłośników strategii prawdziwa uczta. 


Jak się ma taki czołg, to życie od razu 
staje się prostsze 


Pomimo swojego ogromu, ten czterosil- 
nikowiec doskonale pływa 


wim. 2 ak 


Chatka nie tylko na żywo, ale także 
na planach 


Komandosi powracają. Ciekawe, czy 
i tym razem wyzwania będą takie 
trudne jak wcześniej? 


Tekst: Krzysztof „Kokosz” Marcinkiewicz 
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Powietrzne igrzyska czas zacząć! 
'Nie o ociągaj się! Przyłącz się do , zabawy! „ 


Co? Jesteś tutaj po raz pierwszy? Nic straconego! 


in ZZA mA 


Weź tę broszurę i i rozgość się na trybunach! 


się będzie w pełnej czarów 
i przedziwnych bestii krainie 
Hesperie, zamieszkanej przez 
cztery rywalizujące klany. Nie 
prowadzą one jednak wojen o pa- 
nowanie nad światem, lecz starają 
się zdobyć sławę w wielkim tur- 
nieju. Zanim jednak staniesz do 
walki o tytuł mistrza musisz mieć 
odpowiednio wysoką pozycję 
w jednej z lig. By ją osiągnąć bę- 
dziesz musiał przejść cały szereg 
eliminacji. 
Pojedynki mają toczyć się we 
w pełni trójwymiarowym świecie, 
a wydarzenia będziesz obserwo- 


F LYING HEROES rozgrywać 


Po pojedynku będziesz mógł odpocząć sobie w basenie. 
Możesz do niego wpaść nawet podczas walki 


6 ICK/ 


wać z dwóch perspektyw: jeźdźca 
lub widza. Widoki będą się dia- 
metralnie zmieniać w zależności 
od tego, w jakie scenerii usytu- 
owana będzie arena. Raz znaj- 
dziesz się nad zamarzniętym 
oceanem lub wyschniętym mo- 
rzem, to znów pod piramidami 
lub w okolicy Powietrznych Wysp. 
Innym razem będziesz mógł po- 
dziwiać kryształowe jaskinie, osa- 
dzone głęboko pod ziemią, czy też 
tereny wulkaniczne. W każdej 
okolicy będziesz zmagał się nie 
tylko z przeciwnikami, ale także 
z siłami natury, np. gorącymi jęzo- 
rami lawy wystrzeliwanymi z wul- 


Z 


kanu, czy lodowatymi wiatrami. 
Będziesz więc musiał nauczyć się 
pokonywać siły przyrody oraz 
maksymalnie wykorzystywać je 
w walce z rywalami. 

Gra ma oferować kilka trybów 
rozgrywki — kampanię, pojedyn- 
czy mecz oraz tryb wieloosobo- 
wy. Wybierając pierwszy, będziesz 
musiał nastawić się na żmudne 
dążenie do zdobywania coraz 
wyższych miejsc, aby wreszcie za- 
służyć na udział w zawodach o ty- 
tuł mistrzowski. W drugim trybie 
stoczysz jednorazową walkę 
o miejsce na podium. Atrakcją są 
w tym przypadku różne możliwo- 


Część starć będzie rozgrywać się w olbrzymich pomiesz- 
czeniach, zaprojektowanych przez szalonego architekta 


Strzeliste wieże magów — robią 
wrażenie już z daleka 


ści ustawień dotyczących areny 
lub broni. Jednym z ciekawszych 
ma być tryb wieloosobowy. Jed- 
nocześnie będzie mogło walczyć 
do sześciu graczy. Do wyboru bę- 


Siedziby klanów znajdują się 
w najdziwniejszych miejscach 


Powietrzne Wyspy magów, to jedne 
z piękniejszych miejsc w Hesperii 


Latanie nad wulkanami nie należy do najbezpieczniej- 
szych. Ups. Jednego rywala mniej... 


Dosiadając takiej bestii możesz czuć się zupełnie pewnie. Dopóki nie 
spotkasz przeciwnika na jeszcze większym potworze 


dziesz miał klasyczny deathmatch, 
walkę do ostatniego gracza na to- 
rze, zabawę w berka, a także naj- 
zwyklejszy wyścig. 

Każdy z klanów wykorzystuje 
w podniebnych zawodach inne 
„Śśrodki” latające oraz zupełnie 
odmienne uzbrojenie. Trzeba więc 
będzie dobrze poznać możliwości 
maszyny lub zwierzęcia wyścigo- 
wego, aby dobrać najlepszy ekwi- 


The Magion — żyjący na Powietrznych 
Wyspach magowie, pragną uświado- 
mić wszystkim mieszkańcom krainy, 
jak piękna i użyteczna może być ma- 
gia. Ścigają się głównie na magicz- 
nych latających dywanach i popisują 
się swoimi zaklęciami. 

Sky Knights — mieszkańcy prowincji 
Deborea, którzy kilkadziesiąt lat temu 
odkryli, że w ich górach żyją olbrzymie 
ptaki o rozpiętości skrzydeł nawet do 
35 metrów. Właśnie tych bestii używa- 
ją do walki w turnieju. 

Lizard Raiders — górzyste tereny kra- 
iny Abamon pełne są jaskiń zamiesz- 
kałych przez tamtejszą ludność. Na 
tych terenach żyją też gigantyczne 
jaszczurki. Są one hodowane i treno- 
wane do wzięcia udziału w turnieju. 
The Hammercraft — kraina Perm jest 
najbardziej rozwiniętą technologicznie 
prowincją. Jej mieszkańcy od wieków 
słyną z coraz to dziwniejszych wyna- 
lazków. Specjalnie na potrzeby turnie- 
ju skonstruowali latające machiny. 


punek. Pieniądze, dzięki którym 
stać cię będzie na ulepszanie swo- 
jego pojazdu, zdobędziesz za zaję- 
cie wysokich miejsc w wyścigach 
lub wykonanie dodatkowych róż- 
nych zadań. 

Po każdej wygranej potyczce 
wzrośnie doświadczenie twojego 
pilota. Same umiejętności jednak 
nie wystarczą do zostania mi- 
strzem. Po pewnym czasie trzeba 
bowiem sprawić sobie lepszy po- 
jazd, a będziesz mógł wybrać 
spośród około trzydziestu. Także 
liczba dostępnych broni ma być 
pokaźna, a w dodatku można je 
będzie ulepszać. 

Twój zawodnik zostanie poko- 
nany zapewne wiele razy, ale nie 
martw się. We FLYING HEROES 
nie oznacza to jeszcze końca za- 
bawy. Nim zniszczony pojazd 
runie na ziemię, pilot zdąży wy- 


Stara, dobra kusza. W walkach powietrznych może być 
nieoceniona. Szkoda tylko, że i wrogowie też ją mają 


Niektóre konkurencje rozgrywają się wewnątrz 


pomieszczeń. Czyżby fantasy QUAKE? 


skoczyć ze spadochronem. Bę- 
dziesz mógł kupić mu nową ma- 
szynę i kontynuować rywalizację. 
Ciekawym rozwiązaniem ma być 
możliwość wynajęcia doświadczo- 
nych pomocników, którzy wesprą 
cię w walce. Dzięki nim zdołasz 
pokonać znacznie silniejszych 
przeciwników, choć słono cię to 
będzie kosztować. 

FLYING HEROES to gra niety- 
powa, poniekąd nawiązująca do 
popularnego niegdyś MAGIC 
CARPET. Ma być jednak znacznie 
bardziej rozbudowana pod wzglę- 
dem możliwości zarówno zara- 
biania, jak i wydawania pieniędzy. 
Także sama rywalizacja prezentu- 
je się o wiele ciekawiej. Możli- 
wość pojedynku maga lecącego na 
magicznym dywanie z dosiadają- 
cym jaszczura jeźdźcem zapowia- 
da się interesująco. 

Dodatkową atrakcją ma być du- 
że zróżnicowanie konkurencji, 
w których przyjdzie ci brać 


udział. W niektórych liczyć się bę- 
dzie wyłącznie szybkość i refleks, 
a inne mogą wymagać umiejętno- 
ści walki i posługiwania się bronią. 
Nie zabraknie też dyscyplin po- 
średnich wymagających opanowa- 
nia każdego z tych elementów. 

FLYING HEROES jest też pierw- 
szą gra, która łączy w sobie ele- 
menty fantasy action, strzelanki 
3D i wyścigów. Być może jest 
to prekursor nowego podgatunku 
gier? Wszystko wyjaśni się, gdy 
gra pojawi się w sprzedaży, a więc 
już całkiem niedługo! 


Flying Heroes 


Fantasy Action 


Premiera: wiosna 2000 

Illusion Soft./Play It 

Bardzo obiecujące action oferujące 

różnorodne typy zawodów. Czyżby 
Quake w powietrzu? 


1-6 graczy 


Dobrze, że takie ptaszyska nie latają na Ziemi. Chociaż z drugiej strony, jaki 


dzięki nim byłby... dobry nawóz 


Zimowe krajobrazy mogą się nie spodobać niektórym za- 
wodnikom, a zwłaszcza ich wierzchowcom 


£ 


7 
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w legendach wszystko zwykle wygląday 
bardzo pięknie. Bohater plus „zaczarowany 


p-.> = 


Ą 


STERS to połączenie RPG 

z taktycznym RTS. Wcielisz się 
w postać młodego bohatera, Erica 
Valdemara, który odnajduje w lesie 
zaczarowany miecz. Właśnie dzięki 
temu weźmiesz udział w największej 
przygodzie swojego życia. Przemie- 
rzysz szereg pełnych magii krain, po- 
konasz szalonego króla i pragnących 
zawładnąć światem czarnoksiężni- 
ków, nie wspominając już o potęż- 
nych strażnikach krain. Każdy ze 
światów ma różnić się nie tylko kra- 
jobrazem, ale i zamieszkującymi go 
nacjami i potworami. Dodatkową 
atrakcją będzie fakt, że mieszkańcy 
każdej z krain mają stosować zupeł- 
nie inne taktyki walki. 

O ile fabuła nie zapowiada się zbyt 
oryginalnie, o tyle inteligencja twoich 
przeciwników ma stanowić prawdzi- 
we zagrożenie. Będą oni stosować 
czary w najmniej spodziewanych 
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miecz zawsze wygrywają. Tym razem jednak) 


chwilach, wykorzystywać różnego 
rodzaju uzbrojenie i pancerze. Po- 
nadto w miarę upływu czasu twoi 
wrogowie będą ulepszać swój ekwi- 
punek! Ciągłe zwiększanie umiejęt- 
ności bohatera nie da więc już 
tak dużej przewagi. W rezultacie im 
silniejszy będzie twój bohater, tym 
trudniejsze walki przyjdzie ci stoczyć. 

Twój bohater będzie automatycz- 
nie atakował najbliższego przeciwni- 
ka, co ma ułatwić sterowanie 
podczas walki. jednak nie licz, że wy- 
starczy opanowanie jednej metody 
walki do perfekcji. Wrogowie będą 
się uczyć twojego stylu walki i wy- 
szukiwać jego słabości. 

Do swojej dyspozycji będziesz 
miał potężny arsenał: miecze, łuki, 
ciężką broń dwuręczną, itp. Równie 
bogaty będzie asortyment pancerzy, 
hełmów, tarczy... Nie zabraknie 
oczywiście magicznych przedmio- 
tów, a duży wpływ na twoją kondy- 
cję będą miały magiczne mikstury. 

Zaletą gry ma być system ciągłej 
generacji świata — będzie to element 
przełomowy! Co prawda losowo 


generowane poziomy były już 
w Diablo, ale tutaj jest jeszcze lepiej. 
Nowe krainy tworzone są cały czas 
w trakcie gry, podobnie też twoi 
przeciwnicy oraz bohaterowie nie- 
zależni. System kreowania tych 
ostatnich został bardzo starannie 
zaprojektowany. Otóż w grze będzie 
pewna liczba kluczowych postaci, 
które pojawią się w zależności od 
tego czy wykonasz pewne zadania, 
czy też nie. Z tego powodu podej- 
mowanie zadań wymagać będzie do- 
kładnego przemyślenia. Dzięki takim 
rozwiązaniom każda rozgrywka 
w LEGEND OF THE BLADE MA- 
STERS będzie całkowicie niepowta- 
rzalna. 


System Clągiej Genersc CWECIE 
pierwszy krok do stworzenia 
nieprzewidywalnej gry 
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Midtown Madness 2 


grze będziesz mógł ścigać 
ię w znanych już z pierw- 
szej części miejscach, a do- 


datkowo także w Londynie oraz San 
Francisco. W stolicy Anglii będziesz 
mógł jeździć po takich okolicach jak 
Hyde Park, czy Pałac Backinsham, 
a także próbował uciec przed lon- 
—____ dyńskim metrem.W San Franci- 
m sco natomiast pomkniesz po 
| wielu znanych z filmów ulicach. 

EE Na wszystkich trasach nie za- 


Niektóre maszyny wyglądają zupełnie 
niesarmowicie i jeszcze te kolory... 


Dzięki pomocy swojego czworonoźnego 
przyjaciela nie raz wyjdziesz z opresji 


braknie oczywiście ruchu ulicznego 
i korków. Do twojej dyspozycji od- 
dane zostanie też dziewięć nowych 
wozów, w tym londyńska taksówka 
i amerykański wóz strażacki. Oczy- 
wiście nie zabraknie też pojazdów 
z pierwszej części gry. Model jazdy 
został znacznie zmodyfikowany, 


Aquarius 


ędzie to połączenie kilku 

gatunków, jednak przede 

wszystkim _ trójwymiarowy 
RTS, w którym akcja przedstawiana 
jest z perspektywy oczu bohatera 
lub z kamery umieszczonej za gło- 
wą postaci. Wcielisz się w dowódcę 
niewielkiego oddziału kolonizacyj- 
nego, którego zadaniem jest wybi- 
cie w pień wszystkich tubylców 
i zaludnienie planety Aquarius. Wal- 
ka będzie oczywiście głównym ele- 
mentem gry, ale nie zabraknie też 
elementów zarządzania surowcami 


i ekonomicznej rozbudowy bazy. 


Gra będzie charakteryzować się 


bardzo dynamiczną akcją. Pod two- 


ją kontrolą znajdzie się jeden 


pojazd, natomiast pozostałym bę- 


- dziesz wydawać komendy, tj. „atakuj 


cel", „ostaniaj mnie”. 


Saboleur 


est to niecierpliwie oczekiwa- 

ny przez graczy remake gry, któ- 

ra przed laty ukazała się w wersji 

na 8-bitowe komputery. SABOTEUR 
to bijatyka z elementami gry przygo- 
dowej. Wcielisz się w samuraja rozpo- 
czynającego swoją krwawą zemstę na 
japońskiej korporacji, która zamordo- 
wała jego dziadka i porwała siostrę. 
Ciekawostką będzie fakt, iż obok cie- 
bie zawsze znajdzie się wierny pies, 
który pomoże w walce z nieprzyjacie- 
lem. Będziesz mógł wydawać psu 
komendy, jednak nie będziesz miał 
możliwości sterowania nim. Chłubą 
gry ma być także bogaty wybór cio- 
sów i tzw. kombosów, które będzie 


można wykonać dzięki odpowiedniej 

ż i kławiszy. Oczywiście bę- 

= _ dziesz mógł w walce używać wszela- 
ść wee sażec a broni, 3 jek miecze, topory, 


dzięki czemu teraz będziesz mógł 
np. wypróbować jazdę na dwóch 
kołach. Ponadto, w dwójce znacznie 
uatrakcyjniony zostanie system 
uszkodzeń pojazdów. Do 

wszystkiego MIDTOWN  MAD- 
NESS 2 będzie pod względem gra- 
ficznym równie ładne jak część 
pierwsza, więc wszyscy jej fani po- 
winni być zadowoleni. 


miasta zapowiada się bardzo ciekawie! 
Na pewno nie zabraknie emocji 


Aquarius ma oferować wielo- 
osobowy tryb gry poprzez Sieć lo- 
kalną oraz Internet. Jeden z graczy 
będzie mógł zostać generałem 
i dowodzić innymi. Na potrzeby 
rozgrywki w Sieci zostanie opra- 
cowany specjalny serwer interne- 
towy, na którym będzie można to- 
czyć walkę o dominację nad Aqu- 
ariusem — zapowiada się ciekawa — 
rozgrywka. 


tyczne odwzorowanie świata i 
dynamiczna akcja. Być może będzie to 
godny następca BATTLEZONE 2 


Kilku na jednego to ulubiona strategia 
przeciwników, ale itak przegrają | 
czy pałki. Na drodze do zwycięstwa 
stanie ci ponad 30 różnych rodzajów 
przeciwników, dysponujących innymi 
ruchami i ciosami. 


czywiście okazał się świetną bijaty- 
ką! No cóż... oczekiwania są duże 
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Action 
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RTS 
Psygnosis 


Soulbringer 


RPG 


Gremlin 


Dark Reign 2 
RTS 
Activision 


Ground Control 


RTS 


_ Diablo 


(PC) 


Na pierwszym miejscu powoli zaczyna robić 
Ciągle ten DRIVEI 


EA SPORTSJIPS — PO, PSX 


Oczekiwana zamiana miejsc z TOMB 
. Lara musi poczekać 


e 34 Tomb Raider IV 
| Xu EIDOS/MIRAGETLEM - PC. PSX 


Zaczyna się spadek notowań Lary. No cóż, 
trzeba się z tym pogodzić 
t RRT RE WSL | 
or Speed. 
ELECTRONIC ARTSJIPS - 


Pierwsze wyścigi na tak wysokim miejscu. 
Jak widać jest dużo miłośników Porsche 


Budujemy nowy dom, bardzo tadny nowy 
dom. Dla Simów, oczywiście 


GT INTERACTIVE/LEM — PO 


Ostra walka dała rezultaty. Niezły awans 
o trzy pozycje 


Faworyt ostatnich miesięcy nie radzi sobie 
najlepiej. Może to przejściowa słabość? 


| © Gard Theft Auto 


ID SOFTWARE/LEM — PC, N64 


Ups. QUAKE 3 w rywalizacji z UNREAL 
chyba zaczyna przegrywać... 


O EZOWSDOE CC 


TAKE 2/PLAY IT — PO, PSX 
Brutalna gra tylko dla dorosłych. Na Waszej | 


liście zaczyna tracić głosy : 4 
EP 


NAMCO/SONY -PSX 


Świetna bijatyka na PSX. Tylko dla 
najlepszych wojowników 


TYM RAZEM 0 TRZY 
„ULUBIONE GRY 
SPYTALISMY MACIEJA MIĄSIKA... 


Maciej Miąsik jest głównym programistą w zespo- 

ży ; le LK AVALON, który był odpowiedzialny za 

FE > EG 15 stworzenie gry REAH. Była to jedna z pierwszych 

CAC: Tiberian Sun = P. polskich gier, wydanych na Zachodzie. Obecnie 
WESTWOOD/IPS - PC | 0 Maciej pracuje przy tytule SHIZM 


NBA Live 2000 ANUE/| ; Doom 2 pc) 

EA SPORTSJIPS — PC. PSX A Lubię gry dynamiczne. Doom 2 jest moim zdaniem 
Koszykówka to doskonały sport. Dla | BP i najlepszą grą FPP. Był pierwszy i pozostał pierwszy 
bardziej leniwych jest jej wirtualna wersja 


Need for Speed IV 


ELECTRONIC ARTSIIPS - PC. Psx HAFAD! || M Syndicate (Pc) 


IZ Grastara, ale jak widać ciągle popularna. Na RPP 
Waszej liście spadła o jedno oczko w dół [BR 


Theme Park World 


BULLFROG/EAJIPS - PC. PSX 
18 Każdy chce zostać strażakiem! A jak nie, to 


właścicielem Wesołego Miasteczka l _ 2 3 =—. Aa : x ©-- opulous (PC) 


Dziś wiele gier naśladuje grę Syndicate, jednak 
nic-nie jest lepsze od oryginału 


Jedna z pierwszych strategii. Rewelacyjny pomyst I cie- 
kawe wykonanie, jak na ówczesne możliwości 


WESTWOOD/IPS - PC 


Na razie nie ma DIABLO 2, a NOX , 
rozpoczął triumfalne wspinanie się na szczyt 


BLIZZARD/CD PROJEKT - PC 


15 Niektórzy uważają tę grę za najlepszy RTS 
wszech czasów. W Hitach na miejscu 16 


ID SOFTWAREJLEM - PC. NE4 E 4 R k 
16 Starszy brat QUAKE trzyma się mocno. ; Nh . Soldier of Fortune 


Nawet nie dostał zadyszki ze zmęczenia 
Najnowsza strzelanka FPP. Nowy engine, bardzo ładna 


Diabl. 1 grafika, wspaniała zabawa w Sieci 
— 1.3 = 47 z TZIĘ TPK" - ad 


17 Narazie czekacie na następną wersję tego z 4 ! Messiah 
przeboju. I gracie w DIABLO kania : j INTERPLAYICD PROJEKT- PC 
z j „Ą Czy tak drobna i dobra istotka, jak aniołek, jest zdolna do 
A t lan tis 2 SIĘSZ czynów nieczystych? Okazuje się, że czasami tak... 


CRYO/CD PROJEKT - PC RZE Ś z 4 SA aDRTH a 8 <a , „ah 


19 kad klasyczna przygodówka na Waszej „b ię i 
liście. Pasjonująca i tajemnicza i E j j Force Commander 


z2 LUCASARTSMLEM — PC 
Hokus Pokus Różowa Pantera Rarytas głównie dla fanów Gwiezdnych Wojen. Kolejna gra 


MGM/CD PROJEKT - PC | aASE | a 
Jedyna nowość. Wesoła różowa pantera z seri Star Wars, tym razem strategia (RTS) 


ROME MW PPE a ||] prawa rRETTEFWH 
ENENNNNNNNENE <A Thief 2 


EIDOSMIRAGE — PC 
Przygody sprytnego złodzieja toczą się dalej, nowe 
bezszełestne misje, nowe wyzwania 


, == „M —— pmnzcz we LE IETYSEK: 


„GAME a) © Folcagę Sage: 


. z ł j, Zwariowane wyścigi sarnochodami przyszłości. 

UpEr Mari 10 Bros. DX SEGA * Najzabawniejsze jest to, że można jeździć do góry „nogami” 

MIN. 
Platformówka — 149 zł Samochodowa —259 zt 


Warioland 2 - <+ Virtua Striker 2 


MNTENDO Ag” zai >"aawT. 
Piatformówka — 149 zł ilka nożna — ko 5 Ą 3) ZA j 
k „ GĘĄISEŁ0© 


zdrecy Pio hier Alpha ©- am ayman 2 no s za 5 Ę ASLCJAI 


Bijatyka — 149 zł Battorkówić 259 zł || Playstation, Lista w CLICKU! powstaje dzięki Wam 


|| FFETYYY" ł m=rs89 | Waszym głosom! Dlatego też czeka- 
47 720 47 House of the Dead 2 TEE - -—-_ mynalisty, w których zagłosujecie <" 
MIDWAY ( 5 kn | 3 = nagry, które powinny się naniej << 
Deskorolka = 149 zł Ę Action — 249 zt - ) ar znaleźć. Nasz adres to: CLICK! 


i >” BK — Al. Stanów Zjednoczonych 53, 

Soul Calibur | "04.028 Warszawa. Wsród 

ROCKSTAR NAMCO : "ye e irekaiy 
Samochodowa -— 149 zł Bijatyka —259 zł ć Ę | A, ś ja A 


Teraz otwierają się przed tobą zupełnie nowe, 
niespotykane dotychczas perspektywy. Po raz pierwszy 
bowiem możesz wcielić się w anioła zesłanego 

na Ziemię i uratować ludzkość przed zagładą 


Nad głową tego pana 
pojawiła się gustowna 
aureolka 


W czasie 
zmiany ciał 
przez chwilę 
jesteś 
Bobem 


Mięśnie to jednak 
niezmiernie ważna 
sprawa 


zniszczeniem to temat 

niemal co drugiej gry kompu- 
terowej. Jednak MESSIAH oparty 
jest na zupełnie nowym pomyśle 
i prezentuje ciekawą wizję świata. 
Nie jest ona zbyt optymistyczna. 
Ziemia za kilkaset lat, to zniszczony, 
zdewastowany świat  rządzony 
przez okrutnego dyktatora — żąd- 
nego władzy technokratę. To świat 
techniki, komputerów, nowocze- 


$ snych technologii, ponurych 


fabryk i tajemniczych urządzeń. 
Świat w którym ludzie zapomnie- 

li o Bogu. W przyszłości pełnej 

przestępstw, żądzy 

pieniądza i władzy, 

Ę miejsce Stwórcy 
chcą zająć nowi 
władcy Ziemi — 
dyktatorzy, 

(7 nazywani przez 
zwykłych — ludzi 
„Pierwszymi Ojca- 

mi”. Kontrolują oni 
potężny przemysł i ma- 
nipulują umysłami miesz- 


Potem możesz 
wcielić się w 


Zaczynasz zabawę 
jako mały i 
niewinny aniołek 


Już pierwsze zetknięcie z grą 
wywołuje zdziwienie. Wyobraź so- 
bie bowiem małego złotowłosego 
aniołka o imieniu Bob w złowrogim, 
ponurym świecie zła i przemocy. 
Bohater, obdarzony kilkoma nadna- 
turalnymi cechami, nie musi na 
szczęście podejmować się powie- 
rzonego mu zadania w swej pier- 
wotnej, dziecięcej postaci. Dzięki 
nieziemskim umiejętnościom Bob 
może przejmować bowiem ciała 
dorosłych ludzi. Możesz wtedy wy- 
konywać różne czynności — biegać, 
strzelać, wspinać się i wymykać 


Ka6cÓW ogromnych Bach! Oto ile niebezpieczeństw czyha na 


miast. 


małego aniołka 


prześladowcom. W każdej chwili 
możesz także porzucić dane ciało 
i przejąć kontrolę nad innym. Jed- 
nak aby tego dokonać, przybierasz 
na chwilę postać anioła. A w tym 
wcieleniu jesteś słaby, mały i bez- 
bronny, narażony na kule i ataki 
nieprzyjaciół. 

Poruszanie się w świecie gry nie 
jest trudne. Aby zacząć grać, nie 
trzeba wczytywać się mozolnie 
w grubą instrukcję. Autorzy przyjęli 
założenie, że na początku każdy wie 
na temat gry i przedstawionego 
w niej świata tyle, co Bob — czyli 
praktycznie nic. Dlatego od razu po 
rozpoczęciu zabawy pojawiają się 
podpowiedzi. Postacie kontrolowa- 
ne przez twojego anioła mają np. 
wizje, z których dowiadują się, co 
tak naprawdę dzieje się wokół bo- 
hatera i jakie są podstawowe cele 
gry. A nie dzieje się tak naprawdę 
nic wesołego. W wielkiej fabryce, 
położonej gdzieś na ciemnej stronie 
Księżyca, rozpoczęła się bowiem 
konstrukcja portalu, który otworzy 
Ojcom drogę do Piekła i umożliwi 
jego zbadanie, a następnie przejęcie 
władzy nad Szatanem. Powszechnie 
wiadomo zaś, że ten, kto kontroluje 
Piekło i jego władcę, może też kon- 
trolować Niebo i Boga... Na szczę- 
ście jednak Stwórca wie doskonale 
o tych ambitnych zamierzeniach. 
Właśnie w celu pokrzyżowania nie- 
cnych planów posłał na Ziemię 
swego sługę — anioła. 

Jedną z rzeczy zasługujących na 
uwagę jest trójwymiarowa grafika 
gry. Wygląd tajemniczych struktur, 
ogromnych miast, postaci i mecha- 
nizmów został bardzo starannie 
dopracowany. W trakcie wykony- 
wania misji masz możliwość wzięcia 
udziału w nadzwyczaj efektownych 
i jednocześnie. bardzo realistycz- 
nych strzelaninach. Walka wręcz, 
czy też za pomocą jednej z wielu 
dostępnych broni, jest przedstawio- 
na nadzwyczaj starannie. Akcja 
przypomina film science-fiction, 
w którym jesteś bohaterem i wi- 
dzem jednocześnie. | — co najważ- 
niejsze — rozgrywka nie polega 
bynajmniej na bezmyślnym elimino- 
waniu przeciwników. Liczą się 
przemyślane akcje i umiejętne prze- 
siadanie się z jednego ciała w dru- 
gie. Autorzy gry naprawdę zadbali 
o realizm, np. przebywając w posta- 
ci zwykłego robotnika nie wejdziesz 
na stanowisko dowodzenia, a szere- 
gowy mieszkaniec Ziemi, lub żyjący 
w podziemiach wygnaniec, nie zo- 
stanie wpuszczony do pilnie strze- 
żonej fabryki. 


i [= 
Aniołek podczas swojej podróży poznaje 


Co można zarzucić grze? Zapew- 
ne twórcy MESSIAH mogli stwo- 
rzyć lepszą oprawę dźwiękową. 
Niezbyt dopracowane są zwłaszcza 
tematy muzyczne, odtwarzane 
na poszczególnych poziomach. 
W trakcie zabawy są one po prostu 
słabo słyszalne i przez to nie wpły- 
wają pozytywnie na klimat gry. Tak- 
że w przebiegu poszczególnych 
akcji zauważyć można pewną sche- 
matyczność. Niektóre z rozwiązań 
problemów są mało oryginalne. jed- 
nak mimo wszystko MESSIAH to 
doskonała, wciągająca rozrywka. 


Messiah 


Pulchne Action 


79zł  lnterplay/ CDProjekt  1gracz 
—e Min: Pentium II 233, 64 MB RAM, 600 MB 

HDD, akcelerator 3D 4 MB 

Zal: Pentium Il 300, 64 MB RAM, 16 MB 3D 


| Dzwięi_Ś$ 
Świetna grafika, dopracowana i oryginalna 
$ fabuła gry Ge 
Niezbyt udany dźwięk, temat może nie 
odpowiadać wszystkim > 
7 
| 


Swietna, dynamiczna gra akcji. 
Na pewno będzie wzbudzała 


Pani w skąpym stroju to na pewno niezbyt 
dobra kandydatka na opiekunkę dla aniołka j 


Czyż Bob nie 


rozkosznie? 


7772 
24/4 


Halo! Gdzie 


| jesteś mały? 


Wyjdź z mysiej 
dziury! 

W końcu i tak 

cię znajdziemy! 


Pomieszczenia w grze 
są wykonane z dużą 
starannością 

o szczegóły 
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Tekst: Jacek „Jarema Komuda 


Przezorny zawsze ubezpieczony — patrol imperialnych 
transporterów AT-ST stara sią zlokalizować siły przeciwnika 


Nikt nie jest doskonały — budynki wyglądają na nieco 
LL" kwadratowe. A może to taki zamysł architektoniczny? 


Każdy rebeliant czuje lqk przed atakiem 


transporterów AT-AT przewożących desant szturmowców Imperatora 


14 CGICK/ 


dostajesz w swoje ręce RTS ze świat 
Gwiezdnych Wojen. Niestety, prawdzi 


przyjemność sprawi on tylkoSAf gi 


miłośnikom twórczości George Lucasaf! 


o długiej przerwie, poświę- 
onej eksploatacji wątków 
z filmu „Mroczne Widmo”, 
firma LucasArts zdecydowała się 
wreszcie powrócić do klasycznego 
tematu wojny Rebeliantów z Impe- 
rium. Tym razem miłośnicy 
Gwiezdnej Sagi otrzymują długo 
zapowiadaną i wielokrotnie odkła- 
daną grę strategiczną czasu rzeczy- 
wistego (RTS). 

FORCE COMMANDER został 
oparty na historii Brenna Tantora 
— oficera oddziałów szturmowych 
Imperium. Od chwili rozpoczęcia 
rozgrywki śledzisz jego błyskotliwą 
karierę od porucznika imperial- 
nych szturmowców do... rebelianc- 
kiego generała. W tym czasie 
weźmiesz udział w najważniejszych 
wydarzeniach wojny np. w poszuki- 
waniach R2D2 i C3PO na pusty- 
niach Tatooine i oblężeniu pałacu 
Imperatora. Podczas wykonywania 
zadań bojowych pod swoją komen- 
dą masz wiele rodzajów jednostek 
bojowych, od zwykłej piechoty po 
ogromne maszyny kroczące AT-AT. 
Także stawiane przed tobą zadania 
mają różnoraki charakter — frontal- 
ny atak, szturm rebelianckiej bazy 
na planecie Hoth, skryte operacje 
dywersyjne itp. Twój przeciwnik 
prezentuje bardzo różny poziom 
wyszkolenia.W większości przypad- 
ków jego atutem jest jednak prze- 
waga liczebna i... specyfika gier RTS. 

W czasie swojej służby zetkniesz 
się osobiście z najważniejszymi po- 
staciami świata Gwiezdnych Wojen 


EB 
P_ 
— z Luke'em Skywalkerem i Hanem 
Solo, a nawet z Mrocznym Lordem 
Sith Darthem Vaderem. Oprócz 
tego, czeka na ciebie jeszcze inna 
miła niespodzianka. Każdy z waż- 
niejszych momentów kampanii 
poprzedzony jest świetnie zreali- 
zowanym filmem, który każdego 
prawdziwego fana Gwiezdnych 
Wojen niewątpliwie przyprawi 
o szybsze bicie serca. 

W FORCE COMMANDER nie 
zaprzątasz sobie głowy budowa- 
niem kopalń czy też zbieraniem 
minerałów. Twoim zadaniem jest 
tutaj dowodzenie operacjami woj- 
skowymi. Całe zaopatrzenie otrzy- 
mujesz z pokładów jednostek floty 
krążącej na orbicie. Ich jakość i li- 
czebność zależy od punktów do- 
wódczych, które zbierasz w ciągu 
swojej służby. Każdy budynek lub 
pojazd może także zostać przejęty 
przez którąś z walczących stron. 
Dotyczy to zarówno centrów ko- 
munikacyjnych, jak i maszyn kro- 
czących AT-AT. Oprócz formacji 
bojowych występują tutaj także 
jednostki pomocnicze oraz wspar- 
cie powietrzne. 

Innym, charakterystycznym ele- 
mentem FC, jest kontrolowana 
w trzech płaszczyznach kamera. 
Dzięki zbliżeniom i możliwości ob- 
racania jej wokół osi można ogłądać 
sytuację taktyczną z dowolnego 
punktu. Niestety, opanowanie pra- 
widłowej obsługi tego sprzętu 
zajmuje sporo czasu i może być bar- 
dzo frustrujące. Uciążliwość ta jest 


ść 


jednak jeszcze niczym w stosunku 
do „przyjemności” obcowania z in- 
terfejsem gry. Brzydki i prymitywny, 
delikatnie mówiąc — prezentuje po- 
ziom z czasów X-WINGA, dla wielu 
graczy już prehistoryczny. Sytuację 
ratuje trochę trójwymiarowa grafi- 
ka. Plastycznie wymodelowane 
wzgórza i lasy, świetnie animowane 
modele jednostek robią bardzo do- 
bre wrażenie i znacznie podnoszą 
atrakcyjność gry. Niestety, również 
na tym polu nie obeszło się bez 
uproszczeń. Nie wiadomo, dlaczego 
zrezygnowano z pokazania znisz- 
czonych obiektów. Nie ujrzysz 
żadnych ruin, wraków czy też ciał 
poległych. Obiekt kończy swój ży- 
wot, zamienia się w kule ognia i... 
znika. Nawet najcięższe bombardo- 
wanie nie pozostawia też na Ziemi 
najmniejszego śladu. 

Kolejnym elementem, o którym 
nie można zapomnieć, jest oprawa 
dźwiękowa FC. Muzyka, jak 
w większości gier LucasArts, jest 
fantastyczna. Odgłosy strzałów, wy- 
buchów, kroczących ATAT czy też 
przelatujących TIE-bomberów są 
bez zarzutu. Podobnie komunikaty 
i odpowiedzi żołnierzy. Wszystko 
brzmi jak trzeba. Pewne zastrzeże- 
nia budzić może tylko zremiksowa- 
na w stylu Techno wersja Marszu 
Imperium. 

Wymagania sprzętowe gry są 
ogromne. Do przyjemnego grania 
potrzebny jest min. PII 350, 64 MB 
RAM i TNT2. FC obsługuje grę sie- 
ciową do 4 graczy poprzez TCP/IP, 
modem i MS Gaming Zone. 

FORCE COMMANDER jest już 
niestety grą nieco spóźnioną (przy- 
najmniej technicznie) i _ dla 
„zwykłych” (tzn. nie będących miło- 
śnikami. Gwiezdnych Wojen) entu- 
zjastów RTS raczej mało atrakcyjną. 
Na tle najnowszych pozycji tego 
rynku (jak np. EARTH 2150) pre- 
zentuje się słabo. Wymagająca spo- 
ro samozaparcia obsługa kamery, 
archaiczny sposób sterowania, 
odrobinę wiekowa grafika i duże 
wymagania sprzętowe to przysło- 
wiowy „gwóźdź do trumny”. Jeżeli 
jednak gra trafi w ręce prawdziwe- 
go miłośnika Gwiezdnych Wojen, 
na pewno sprawi mu prawdziwą 
przyjemność. Większość swoich 
niedoróbek i uproszczeń zrekom- 
pensuje epickim tłem, świetnie zre- 
alizowanymi filmami, muzyką oraz, 
co najważniejsze, niepowtarzalnym 
klimatem Gwiezdnej Sagi. 


Brr! Jak tu zimno. Ale oto przed sia 
nami baza rebeliantów 


A-wingi — najnowocześniejsze i najzwrotniejsze myśliwce Rebeliantów mogą 
zadać poważne straty eskadrom X-wingów Imperatora 


Rights Reserved. 


Długa i trudna droga przez pustynię... Słońce przypieka, woda skończyła 
się dwa zakręty temu. Eeeech, ciężkie jest życie wojaka 


Nogi do 
samej zie- 
mi... Szko- 
da,że nie > 
należą do 

imperiali- 
stycznej 
miss 


A 


Force Commander 
RTS Dla Fanów Gwiezdnych Wojen 
77m6:i | Lucasańs /LEM [1-4 graczy 
L—eMin: Pentium il 266, 64 MB RAM, 4 MB 


akcelerator 3D 
Zal.: Pentium Il 350, 128 MB RAM, 16 MB 3D 


” Dźwięk (9 Frajda 3. 

Klimat Gwiezdnych Wojen, świetna 

m 

Duże wymagania owe, archaiczn) 
= interteją/ ap, z 
RTS dla zagorzałych miłośni- 
ków Gwiezdnych Wojen. I głów- 
nie dla nich... 


Tekst: Przemysław „Youzi* Szynkora, Materiały graficzne ©Lucasfilm Ltd. © 


Sosny to, albo i nie sosny, ale 
jak się przewrócą, to mogą stać 
się niemiłą przeszkodą... 


JUCIAG 


Ocena dla miłośników Gwiezdnych 
Wojen jest o jeden punkcik wyższa. 
Dla fanów Gwiezdnej Sagi ważniej- 
szy będzie klimat tej gry, niż pewne 
braki w wykonaniu. Zresztą możli- 
wość poprowadzenia do ataku na 
rebelianckie linie obrony szwadronu 
ATAT wspartego dwoma kompania- 
mi Snowtrooperów rekompensuje 
brak efektownego interfejsu, czy też 
oszołamiającej grafiki. 

Niech Ciemna Strona Mocy będzie 
z Wami! 


Wojenne zmagania toczą się na wielu planetach 
i w różnych rodzajach klimatu 
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AJ 


sach nek 


J f mieście panuje noc. 
lfSpokojni i uczciwi 
= [$ mieszkańcy dawno już 

poszli spać. Ulice przemierzają 
patrole straży. Dla ciebie to 
najwłaściwsza pora na rozpo- 
częcie kolejnego zadania. Pa- 
miętaj, że noc jest twoim 
sprzymierzeńcem, ale nie zrobi 
nic za ciebie. INajważniejszego 
musisz dokonać sam. 

Garrett, renegat wyrzu- 

cony z Gildii Strażników 

Kluczy. Włamywacz. 

Samotnik. Mistrz Zło- 

dziei. Po przejściach z Lordem 

Banfordem i Constantinem 

zarzekał się, że porzuci fach. 

Jednak tacy jak Garrett, nie 
przechodzą tak po prostu na 

emeryturę. Nowa przygoda za- 

czyna się, gdy niejaki Basso 
prosi go o pomoc przy uwol- 


Dwóch na 
jednego? To 
bardzo nie- 
spi 


4 Z magią nie ma co igrać. Lepiej nie sprawdzaj, co wyczai 
QaLEOLEERZON 


tra 


- HB 


ruje przeciwnik 


* _ 
Wizja świata w grze na pewno nie 


4 należy do optymistycznych 


nieniu Jenivere. Tymczasem 
w mieście pojawił się nowy 
szeryf, który najchętniej za- 
mknąłby osławionego złodzieja 
w swoim lochu. Kult Mechani- 
stów ma swoją wizję rzeczywi- 
stości i jakieś ukryte, niejasne 
cele. Świat wkracza w Epokę 
Metalu. Jak widzisz, sytuacja 
staje się coraz bardziej skom- 
plikowana. jeżeli więc nie lubisz 
trudnych wyzwań, nawet nie 
zaczynaj grać w THIEF 2. 
Looking Glass proponuje ci 
drugą już podróż do tajemni- 
czego świata Garretta, Strażni- 
ków i Kultu Młota. Ale czy gra 
THIEF 2 nie powinna nazywać 
się THIEF 1 i 1/22 W stosunku 
bowiem do pierwszej części 
zmieniono niewiele. Poprawio: 


no trochę oprawę zz 


graficzną, 


EPEE 


ków mk ba 


wygląd menu, oraz sposób 
przedstawiania świata. | to tyle 
z nowości. Poszczególne misje 
nie różnią się od tych z po- 
przedniej części gry. Budynki, 
ulice i wystrój wnętrz prawie 
się nie zmieniły. Są tego pewne 
plusy: jeżeli grałeś w THIEF 
szybko zaklimatyzujesz się 
i w nowej przygodzie. 

THIEF II graficznie prezentuje 
się nadal bardzo dobrze. Prze- 
rywniki filmowe niewiele różnią 
się od poziomu tych z części 
pierwszej. Jednak jak zwykle 
niektóre z n ch zachwycają, a in- 
ne znów zustawiają wraże- 
nie niedosytu. Klimat 
gry na szczęście 


eh I, 2%. 
JTAERAO 


„F. ay == 


Biegając nocą po dachach, łatwo 
można zrobić sobie kuku. 


„ Otej porze powinieneś spać! 
Zaraz udać Sa anek cię kara 


W świat Mrocznego Projektu 
wprowadzają cię dziwne wiersze, 
przepowiednie, fragmenty tajemni- 


kowa. Ale..nie sposób jednak nie 
przeżyć lekkiego zawodu. Cała 
oprawa graficzna, wygląd świata 


poz (ojsi=" 


nie uległ zmianie. Ponure miasto, 
duszne zaułki, wieże czarnoksiężni- 
ków i ukryte siedziby mrocznych 
kultów — starzy znajomi mają się 
dobrze. Miłośnicy dekadenckiego, 
czarnego nastroju gry przynajmniej 
w tym punkcie nie poczują się za- 
wiedzeni. Zachodni twórcy gier 
komputerowych już dawno doszli 
bowiem do oczywistego wniosku, 
że o powodzeniu produkcji decydu- 
je przede wszystkim fabuła, pomysł 
i bohater. Kraina, w której rozgrywa 
się akcja gry THIEF nie jest z pew- 
nością typowym światem fantasy. Są 
tu oczywiście walii na miecze, jest 
magia, są duchy W potwory, ale... 
Wriikliwsze spoj 


Z2Ń 


dycji. Mroczne miasta, zrujnowane 
katedry i ponure zamki są jakby 
wprost wyjęte z opowieści gotyc- 
kich. Wystrój eleganckich pałacy- 
ków Lordów i bogatych mieszczan 
przypomina swym stylem Gotyk 
i początki Renesansu. Jednak świat 
ten zamieszkują ludzie, którzy zo- 
stali wtajemniczeni w arkana se- 
kretnych technologii. Hammeryci, 
Mechaniści i Strażnicy zazdrośnie 
strzegą swoich tajemnic. Ich dziwne 
generatory zaopatrują miasto 
w energię. W krainie Mrocznego 
Projektu rewolucja przemysłowa 
nastąpiła dużo wcześniej niż w na- 
szym świecie. Przeszukując więc 
posiadłości bogaczy, natrafisz na ze- 
gary, hydrauliczne wysięgniki, kota 
zębate, jakieś wajchy, przekładnie, 
elektrownie, kotłownie i całą masę 
dziwnych, skomplikowanych 
urządzeń. i 


czych ksiąg. Cała bogata oprawa, 
w połączeniu z niesamowitą muzy- 
ką, nadaje grze niesamowity klimat. 
Pełno tu spisków, intryg, knowań. 
W takim świecie tylko nieliczni 
zdają sobie sprawę z nadchodzące- 
go zagrożenia. Budzą się ciemne si- 
ły. Nieokreślone niebezpieczeń- 
stwo wisi nad miastem... 

W takim skomplikowanym świe- 
cie gra na pewno mogłaby być 
większym wyzwaniem, gdyby 
Sztuczna Inteligencja przeciwników 
stała na wyższym poziomie. Wy- 
zwanie mogą za to stanowić nowi 
wrogowie. Klasyczni siepacze mają 
bowiem teraz kilku kamratów. Two- 
im ulubieńcem zostanie zapewne 
Monstrum-Maszyna. Coś pomiędzy 
mechanicznym golemem, a robo- 
tem. Pojawiło się jeszcze jedno 
utrudnienie (ach, ta technologia). 
Otóż nad bezpieczeństem niektó- 
rych budynków czuwają kamery! 

Mimo braku większych innowacji 
THIEF Il to bez wątpienia dobra 
gra. Dla miłośników części pierw- 
szej jest to pozycja wręcz obowiąz: 


i przeciwników, broń i złodziej- 
skie wyposażenie bohatera 
prawie nie ulegio zmianie! Do- 
dano co prawda kilku prze- 


ciwników, parę 


wykorzystywać 
mechaniczne oko), 
przyznasz sam, że 
troszkę za mało, jak 
na drugą część hitu. 
Można odnieść wra- 
żenie, że Looking 
Glass Studios i Eidos 
przygotowują już 
część 3 Mrocznego 
Projektu. To zaś, co 
w tej chwili otrzy- 
małeś, ma tylko pod- 
sycić twój apetyt 
prawdziwy hit! 


| Grafika (lą | Dźwięk 
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nowych 
zabawek (oprócz miecza, 
pałki i strzał, pojawia się 
między innymi kryształo- 
wa luneta, flary, jakieś 
eliksiry, a Garrett może 
swoje 


ale 
to 


Druga część nie wprowadza 


żadnych rewolucyjnych zmian. 
Może pójawią się wTMIEFS” 


Frajda (lą 


Tekst: Maciej Jurewicz 


Przeciwnik w tym stro- 
ju wygląda zupełnie 
jak Obcy. Nie jest to 
jednak powód, aby 

go oszczędzić 


amunicji, 
to można 
być 


Gra SOLDIER OF FORTUNE firmy 
Raven Software przenosi cię w mroczny 
świat najemników, komandosów 


i terrorystów 


aven Software stworzyła 
cześniej takie hity, jak HE- 

XEN i HEXEN II. Teraz jednak 
porzuciła magiczne światy fantasy, 
aby zaproponować coś zupełnie in- 
nego. W SOLDIER OF FORTUNE 
możesz bowiem wcielić się w po- 
stać komandosa walczącego z ter- 
rorystami. Do wyboru jest ponad 
trzydzieści misji, które rozgrywają 
się w różnych częściach świata. 


* Twoje zadanie jest oczywiście dość 


proste (jak na taki typ gier) — wyeli- 
minować wroga i przeżyć. Niezwy- 
kle realistyczne walki rozgrywają 
się w bardzo ciekawych sceneriach, 
począwszy od stacji metra, opano- 
wanej przez psychopatów, a skoń- 
czywszy na irackich rafineriach 
naftowych lub pociągu pędzącym 
przez pustkowia Afryki. Śledząc po- 


wiązania światowych organizacji 
terrorystycznych i wykonując nie- 
bezpieczne zadania, trafisz m. in. do 
Nowego Jorku, na Bałkany, Syberię, 
do Japonii, a nawet — poszukując 
skradzionych głowic atomowych — 
do Niemiec. 

SOLDIER OF FORTUNE wyróż- 
nia się spośród innych tego typu 
gier niezwykłym realizmem. W tej 
grze nie wystarczy strzelić, aby za- 
bić — trzeba jeszcze wiedzieć, 
w co należy trafić przeciwnika. 
Inaczej bowiem zachowuje się 
ranny w rękę, czy draśnięty w no- 
gę, a inaczej ugodzony kulą w szy- 
ję lub głowę. Jeśli chodzi o realia, 
wystarczy tylko wspomnieć, że 
twórcy gry korzystali z fachowej 
pomocy i wsparcia prawdziwego 
komandosa, który brał udział 


w wielu specjalnych akcjach prze- 
ciwko terrorystom. 

Gra wzbogacona jest licznymi 
fragmentami filmowymi. Niekiedy, 
w czasie podchodów pod wroga 
lub ostrej strzelaniny, będziesz 
miał wrażenie, że jesteś bohate- 
rem filmu lub reportażu telewizyj- 
nego, kręcanego na żywo z akcji 
antyterrorystów. 

Jeśli chodzi o grafikę i animację, 
SOLDIER OF FORTUNE nie pre- 
zentuje bynajmniej żadnych nowych 
rozwiązań. Ten program przypomi- 
na w zasadzie nieco poprawionego 
QUAKE II. Tak jak w pierwowzorze 


Niektóre misje rozgrywają się w ciasnych korytarzach 
— wróg może się czaić za każdym rogiem 


k 


Niektórzy bandyci nigdy się nie poddają. Ich 


życie, ich sprawa 


spoglądasz bowiem na świat oczy- 
ma komandosa penetrującego wro- 
gie bazy lub tajemnicze struktury. 
Wiele szczegółów, zwłaszcza twa- 
rze przeciwników, pozostaje nie- 
ostrych. Grę wzbogacono jednak 
o kilka nowych opcji. jedną z nich 
jest możliwość przechylenia gło- 
wy na bok, aby sprawdzić, co np. 
kryje się za rogiem korytarza. 
W HALF-LIFE i QUAKE trzeba 
było w tym celu wyjść zza zakrę- 
tu. W SOLDIER OF FORTUNE 
wystarczy wcisnąć odpowiedni 
klawisz, a bohater ostrożnie 


Niektórzy aż palą 
się do walki z tobą 


ma 


Ak ma 
RED GUARD 


Prawdziwi za 


Czasami trzeba kogoś 
zaskoczyć 


sprawdzi, czy za rogiem nie ma 
ponurego typa ze śrutówką. 
Inteligencja _ przeciwników 
prezentuje się dość przeciętnie. 
W pierwszych kilku misjac 
wielu z nich bez trudu daje się 
wyeliminować. Czasem wy- 
starczy po prostu wycofać się, 
zaczaić w ciemnym kącie, pocze- 
kać aż podejdą, a potem wystrze- 
lać wszystkich po kolei. Więk- 
szość z nich nie kryje się wcale. 
Stoją w miejscu nawet wówczas, 
gdy strzelasz do nich już od dłuż- 
szego czasu. Kłopoty zaczynają się 
dopiero w misji, która rozgrywa 
się w Kosowie. Ich przyczyną nie 
jest jednak inteligencja twoich 
wrogów. Przeciwnicy posiadają 
po prostu znacznie potężniejszą 
broń i kamizelki kuloodporne. 
Jednak twardych i doświadczo- 
nych graczy zaskoczy misja roz- 
grywająca się w Japonii, gdzie 
stawią czoła wojownikom ninja, 
a także członkom Yakuzy — japoń- 
skiej mafii. Jedna z misji rozgrywa 
się też w scenerii niemieckiego 
zamku, w realiach nawiązujących 
do sławnego WOLFENSTEIN 3D. 
W SOLDIER OF FORTUNE bez 
wątpienia przygotowane zostało 
wiele niespodzianek, które nawet 
doświadczonego gracza przypra- 


BANDYCI, Z KTÓRYMI SIĘ SPOTKASZ 


ARE 


4BIABTAŁAI 


wodowcy, lecz cóż to dla ciebie 
Na nic się zda ich nowoczesne uzbrojenie, gdy 
wkroczysz do 


akcji. 


THE DECEMBER BRIGADE 


Nie daj się zaskoczyć w lodowych korytarzach: 


Lepiej, gdy 


to twój widok zmrozi serce wroga.. 


b ma 
imo przewagi liczebnej i tak nie 
mają żadnych szans 
Celownik doskonale ułatwia elimi- 3 
nowanie wrogów z daleka — E 
o 
wić mogą o szybsze bicie serca. Są 3 
one efektem pracy twórców m, 
poszczególnych misji, którzy do- $ 
skonale wywiązali się ze swego Ry 
zadania. Czasami bowiem prze- Grafika ŚJ Dźwięk "EJ Frajda "By ź 
ciwnicy pojawiają się w zupełnie Z m F 
nieoczekiwanych miejscach, lub 
też starają się wciągnąć komando- 
sa w zasadzkę. W wirtualnym 790 war soy” 
cy ti 2 > A oskonała gra akcji dla wszyst 
świecie gry napotkać można także  pargaporewwwewą 
wielu cywilów. świetna w trybie multiplayer 
Do plusów gry trzeba jeszcze EEEE ZTZECZZRZTE 
zaliczyć świetną oprawę muzycz- 
ną i doskonałe efekty specjalne, , 
a SOROJE Ten nie musi nawet 'k 
np. wybuchy, eksplozje, rozbijające dyćkągić bród m 
i, : 


się drzwi lub tłuczące się szyby. 
Stworzono niezwykle fascynujący 
świat, który naprawdę wciąga... 
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ostatnich czasach 
ożna odnieść wraże- 
nie, że wszystkie strate- 


gie to RTS, w których zadaniem 
gracza jest postępowanie 
w myśl zasady zgromadź, zbu- 
duj i zniszcz (przeciwnika). Stra- 
tegie turowe, zwłaszcza te 
wykorzystujące heksy, nie poja- 
wiały się ostatnio zbyt często. 
Teraz jednak pojawił się Rl- 
SING SUN — typowy przedsta- 
wiciel tego gatunku strategii. 
Zdawałoby się, że niczego no- 
wego nie można już wymyślić 
w tym temacie. Jak się okazuje, 
nie jest to prawda. 

Wschodzące Słońce podej- 
muje tematykę drugiej wojny 
światowej na Pacyfiku, kiedy 
to Japończycy walczyli zacie- 
kle o strefę wpływów z Alian- 
tami. Wszystko zaczęło się 
od niespodziewanego ataku 
na Pearl Harbour. Później 
kampania wojenna toczyła się 
na wodzie, w powietrzu i lą- 
dzie. Starcia były naprawdę 
zaciekłe. 


Czy to nenufary? Nie, to dzielne wojsko na swoich pod- 
stawkach podąża przez heksy wroga 


20 CICK/ 


Działania wojenne na Pacyfiku w latach 


CZYBIZERESSTNNF! nie tylko historyków, 


ale również i strategów. 
Teraz i ty możesz rozegrać nowe 


Nie inaczej dzieje się w grze 
RISING SUN, gdzie możesz 
grać zarówno po stronie Ja- 
pończyków jak i Aliantów. Do- 
stępne są wszelkie kampanie, 
które miały miejsce podczas II 
Wojny Światowej, jak i rozgry- 
wające się w rzeczywistości 
alternatywnej, np. inwazja na 
Japonię. Oprócz kampanii, 
masz możliwość rozegrania 
pojedynczych bitew z lat 
1941-45. Taka standardowa 
opcja jest tutaj nieco uatrak- 
cyjniona — teraz moższ kiero- 
wać poczynaniami tak całych 
armii, dywizjonów, jak i poje- 
dynczych batalionów czy plu- 
tonów! 

Zadbano także o oddanie 
realizmu ówczesnych starć. 
Mobilność i zdolność walki 
poszczególnych jednostek za- 


„leży od tego na jakim terenie 


się znajdują. Artyleria lub 
wsparcie lotnicze mogą za- 
wieść, gdy zmienią się warunki 
pogodowe — nadciągną chmu- 
ry, albo pojawi się gęsta mgła. 


_. kampanie wojenne 


Spodziewaj się także ataków 
japońskich kamikaze! 

Jednak połapanie się we 
wszystkich tych zależnościach 
może zająć sporo czasu. Nieła- 
twe jest rozeznanie się w te- 
renie, który nawet na najwięk- 
szym zbliżeniu wydaje się 
buro-zieloną plamą (szczególnie 
podczas kampanii w dżungli czy 
na bagnach). Ale z czasem i do 
tego przywykniesz. 

Nie zapomniano o elemen- 
tach urozmaicających grę — 
w tle może grać nastrojowa 
muzyka (kilka melodii do wy- 
boru), które jednak z czasem 
mogą stać się irytujące. Poza 
tym w trakcie starć słychać 
odgłosy ostrzału, walki czy też 
— gdy przemieszczają się jed- 
nostki — dźwięk trąbki. 

RISING SUN jest jedną 
z lepszych pozycji dla graczy 
lubiących strategie turowe. 
Wiele kampanii i możliwość 
dowodzenia każdą ze stron 
konfliktu, sprawiają, że zabawa 
szybko się nie znudzi. 


Tym razem desant zakończył się całkowitym 
sukcesem — plaża jest twoja 


Trzeba mierzyć siły na zamiary. Niektórzy wrogowie są 
poza zasięgiem strzału 


Walki toczą się do ostatniego żołnie- 
rza. Liczy się każdy dom i każde wzgó- 
rze, każdy człowiek i każdy czołg 
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Ta strategie potrafi wciągnąć — 
czasami kampanię kończy się o 
wschodzie słońca 


Tekst: jacek „Phoenix” Gadzinowski 


jailbreak 


Kolejna część znanej serii jest następnym 


przykładem na to, że twórcy gier chętnie sięgają 


po coraz bardziej kontrowersyjne tematy 


rę w pewnym uproszczeniu 

można bowiem nazwać CAR- 
MAGEDDONEM na dwóch kół- 
kach. Wcielasz się tutaj w członka 
gangu motocyklowego, który mozol- 
nie wspina się po szczeblach gangster- 
skiej kariery. Musisz więc nie tylko 
udowodnić, że dobrze trzymasz się 
_ "w siodle swojego ryczącego motoru, 
ale także, że jesteś lepszy od innych. 
Dlatego też czeka cię wiele morder- 
czych przejażdżek po nizinach i wyży- 


nach, a także starcia zarówno z rywa- 
lami z gangów, jak i z natrętnymi 
policjantami. Swoją przewagę udo- 
wadniasz dzięki dużemu arsenałowi 
ciosów, kombosów, pchnięć i kopnięć. 
Zasada jest jedna: musisz unieszkodli- 
wić przeciwnika, zanim on zdąży wy- 
eliminować z wyścigu ciebie. Dotyczy 
to zwłaszcza policjantów. Musisz do- 
słownie utorować sobie drogę do suk- 
cesu. Na przeszkodzie stają ci też 
przechodnie, których bardzo często 


Przepychanki na drodze kończą się 


Dla bandytów nie ma litości! Policja 
musi mieć posłuch 
rozjedziesz na ulicy (lub na chodniku, — 
którym też nie raz będziesz się prze- 
mykat). Gra jest brutalna i nawet moż- 
liwość wcielenia się w policjanta nie 


złagadza jej wymowy. ROAD RASH, - 


nie będą chciały powtórzyć wyczynów 


- z gry w rzeczywistości. Nie powinny 


się one zawieść. Po pewnym czasie 
gra tak wciąga, że przestaje się zwra- 
cać uwagę na mały realizm pewnych 
jej elementów (np. nie zginiesz nawet 
po przejechaniu przez wiełki samo- 


_ przez siatkę ogrodzenia). 


Bardzo wciągające wyścigi, w których można 
wcisnąć gaz do dechy i nieco sobie postrzelać. 
Zabawa jest przednia i stanowi miłą chwilę 
wytchnienia od realistycznych symulatorów 


oprzednie ROLLCAGE było fan- 
tastyczne. Różnorodne tory, moż- 
liwość strzelania do rywali oraz 
niezwykle atrakcyjna muzyka sprawiały, 
że grało się z przyjemnością. 


Samych torów, które są bardzo zróżni- 
cowane, jest do wyboru kilkadziesiąt, 
tak samo zresztą jak modeli samocho- 


—_ bie i niezbyt d 
_ wodu ROLLCAGE 2 nie ma tak 


dów. Na samym początku możliwości 
wyboru masz jednak dość ograniczone 
— jedynie kilka samochodów i tras. Ko- 
lejne maszyny i tory otrzymasz do swo- 
jej dyspozycji, jeśli spełnisz właściwe 
kryterium, np. pobijesz rekord toru. 
Kolejne samochody mają oczywiście 
lepsze osiągi, ale pozwalają także na 
stosowanie nowych rodzajów wypo- 
sażenia. 

Zaletą gry jest wiele typów zawo- 
dów, od wyścigu z czasem zaczynając, 
na rajdzie „zniszczenia” kończąc. Także 
kampanie są w dwóch odmianach. 
W tradycyjnej punkty zdobywasz jedy- 
nie za zajęcie wysokich miejsc. W wy- 
ścigach „na całego” dodatkowe punkty 
dostajesz za spowodowane na trasie 
zniszczenie i trafienia w przeciwników. 

Minusem gry jest źle dobrana opra- 
wa muzyczna. Melodie, które słychać 
podczas jazdy, są zbyt podobne do sie- 
dynamiczne. Z tego po- 


nastrojowej atmosfery jak poprzednia 
część. Z kolei szata graficzna jest bar- 
dzo ładna, ale na słabszym kompute- 
rze gra działa dość wolno i traci się 
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Road Rash Jailbreak 


Motocyklowa Akcja 


199 zł EA / IPS 1-4 graczy 
© Wykorzystuje: Dual Shock, Memory Card 
| Dźwięk 


s Wspaniała muzyka, element rywalizacji, 
dopracowany tryb multiplayer 
Fb, Mały realizm niektórych elementów, 
2% brutalność gry | 


Robienie kariery w gangu 
motocykliwym może wciągnąć 
na wiele godzin 


Nawet otoczony polem siłowym nie 


jesteś całkowicie bezpieczny 
a A 
Rollcage 2 
Dynamiczne Wyścig 
159zł . Psygnosis/Play lt 1-4 graczy 


—— Min: Pentium I! 300, 32 MB RAM, 4MB 
Akcelerator 3D Zal: Pentium Il 350, 
64 MB RAM, 16MB Akcelerator 3D 
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Wiele różnych torów do wyboru, kilka 
typów wyścigów 
R Zle dobrana oprawa muzyczna, wysokie 
=) wymagania sprzętowe 


Pojawiło się wiele nowych moż-/ 
i i, jednak słaba muzyka | 
psuje końcowe wrażenie 


Tekst: Andrzej „C(w)alineczka” Cwalina 


Tekst: Aleksandra „Krupik” Cwalina 


|md 
sh 


To nie rodzina 
Adamsów, tylko 
postacie z gry 
Shadow Watch, 


Rosja upadła i zaczął się nowy etap 
w wyścigu o podbój kosmosu. Jednak komuś 


owy program, mający na celu 
N=* technologii kosmicz- 
nych, został zawieszony. Nie- 
znani sprawcy niszczą laboratoria 
i gotowe projekty. Kto to robi? Do 
walki z terrorystami rusza „wspa- 
niała szóstka” z oddziału bezpie- 
czeństwa wewnętrznego. Ich 
celem jest rozwiązanie tej zagadki. 
Od razu nasuwa się porównanie 
z RAINBOW SIX — grą, która 
pozwalała kierować oddziałem 
„szybkiego reagowania”. Jednak 
SHADOW WATCH jest nieco in- 
ne — zajmujesz się żmudnym poru- 
szaniem się po kolejnych lokacjach 
i zbieraniem elementów układanki. 
Raz trzeba kogoś po prostu wyeli- 
minować, to znów znaleźć jakieś 
ważne papiery... Aby nie było zbyt 
prosto, za każdym razem wydarze- 
nia mogą potoczyć się 

inaczej. Niekiedy 

do  unieszkodli- 

wienia przeciw- 

nika wystarczy 

| jeden strzał, in- 

) nym razem nie 


pomaga cała 


seria. Zda- 
rza się też, 
że całkiem 


> Aż, > niespodziewa- 


nie znajdujesz 
(La3X się w samym 
« „ środku akcji, 


a przecież 


kontynuacja tych dążeń niezbyt się podoba 


jeszcze przed chwilą było cicho 
i spokojnie. Zupełnie jak w raso- 
wym RPG. Każdy członek zespołu 
SW ma swoją unikalną osobowość, 
życiorys i umiejętności, które może 
wykorzystać w trakcie kolejnych 
misji, np. potrafi posługiwać się 
określonym rodzajem broni. Ta róż- 
norodność sprawia, że trzeba 
uważnie dobierać członków zespo- 
łu do danego zadania. Pełna 
specjalizacja! Jest to doskonałe 
rozwiązanie znacznie podnoszące 
grywalność. Kierowanie członkami 
drużyny odbywa się w trybie turo- 
wym. Każda postać może wykonać 
określoną liczbę czynności — gra 
przypomina w tym względzie UFO. 

Niestety, interfejs jest niezbyt czy- 
telny i w ferworze walki można się 
łatwo pogubić. Tymczasem wydanie 
złego rozkazu może się skończyć na- 
wet zmarnowaniem tury. To potrafi 
być bardzo irytujące! 

W. kwestii graficznej pozwolono 
sobie na mały „żart”. Gra przypomi- 
na komiks rysowany specyficzną kre- 
ską, dzięki czemu nie ma dużych 
wymagań sprzętowych. Ta charakte- 
rystyczna szata graficzna, akcenty hu- 
morystyczne i klimat, jaki stwarza 
muzyka, doskonale budują atmosferę 
gry. Pewnym minusem jest niezbyt 
wysoka inteligencja komputerowego 
przeciwnika. Nie jest on błyskotliwy, 
chociaż czasem potrafi działać nie- 
konwencjonalnie — niestety, rzadko. 

SHADOW WATCH powinna 
spodobać się miłośnikom strategii 
turowych. Oryginalne rozwiązania 
J, zastosowane w grze powodują, 
A, że gra się bardzo przyjemnie! 


Posążek w przedpokoju chyba nie 
wymaga aż tak silnej straży? 


Nieszczęśnik w sąsiednim pokoju 
nie wie chyba, co się zaraz stanie... 


Shadow Watch 
Antyterrorystyczna Strategia 
1 gracz 


—© Min: Pentium 133, 32 MB RAM 
Zal: Pentium 200, 32 MB RAM 


Bardzo dobra muzyka i efekty dźwiękowe, 
oryginalna szata graficzna 

Nie do końca dopracowane sterowanie 
m Tziałaniami bohaterów 
Swietna rozrywka dla miłośni- 
ków strategii turowych..., a tak- | 


Kto pierwszy, ten lepszy. Miejsce 
obok łóżka jest szczególnie cenne 


ż 


Jednakowe niebieskie mundurki... 
Nie, to chyba nie grupa licealistów 


Tekst: jacek „Phoenix” Gadzinowski 


F1 2000 znajdziesz wszyst- 
kie siedemnaście torów z se- 
zonu 2000, m. in. A1 Ring 
w Austri i Indianapolis w USA. Mo- 
żesz prowadzić w wyścigach bolidy 
zarówno ze znanych stajni (Ferrari, 
Williams czy MacLaren), jak i debiutu- 
jącego w tym roku Jaguara. Najdłuż- 
szą zabawę zapewnia oczywiście start 
w mistrzostwach, ale mniej cierpliwi 
mogą rozegrać jeden wyścig albo po- 
jedyncze Grand Prix. Natomiast po- 
czątkujący rajdowcy powinni zacząć 
grę od szkółki dla kierowców. 

Dużą zaletą F1 2000 jest bardzo 
ładna szata graficzna. Tory wyglądają 
jak żywcem wzięte z transmisji tele- 
wizyjnych. Wierni kibice Formuły 1 
z łatwością rozpoznają wszystkie 
trasy. Równie duże wrażenie robią 
modele samochodów. jednak jest 
i druga strona medalu — gra ma bar- 
dzo wygórowane wymagania sprzę- 
towe. Na słabszych komputerach 
obraz bardzo skacze. Nawet w naj- 
mniejszej rozdzielczości i z wyłączoną 
częścią szczegółów kolejne sceny 
generowane są tak wolno, że 
momentami próba grania całkowicie 
pozbawiona jest sensu. Pentium II 
300 MHz, 64 MB RAM i Riva TNT2 
to o wiele za mało dla F1 2000. Po- 
zostaje tylko wrócić do początko- 
wych, bardzo skromnych ustawień 
grafiki — wokół torów prawie pusto, 
wszystko jest bure, reklamy rozma- 
zane i nieczytelne,* a samochody 
ozdobione tylko schematycznie za- 
znaczonym wzorem. 

Na plus F1 2000 policzyć należy sta- 
ranne symulowanie uszkodzeń samo- 
chodu. Nie ograniczono się tylko do 
uszkodzeń opon czy utraty spojlera. 
Brak drugiego biegu lub przegrzewa- 
jący się silnik zmusza do zdecydowa- 
nej zmiany stylu jazdy. Kolejna zaleta 
to rozbudowany system ustawień sa- 
mochodu. Zmieniać można wychyle- 
nia spojlerów, wysokość i 


Takiego bolidu pozazdrościłby ci nawet 
sam David Coulthard 


Ostre hamowanie przed zakrętami, to 
jedyna szansa na utrzymanie się na torze 


/Od czasu do czasu 
y/ pojawia się nowy 
f// symulator wyścigów 
Formuły 1.Tym razem 
firma EA SPORTS próbuje 
podbić twoje serce grą F1 2000 


Prowadząc taką rakietę nie możesz po- 
zwolić sobie na podziwianie widoków! 


zawieszenia, ustawienie skrzyni bie- 
gów oraz wybierać twardość ogu- 
mienia. Jest więc czym się bawić. 
Nieco rozczarowują komputerowi 
kierowcy. Na ogół zachowują się 


dość biernie, chociaż nie przepuszczą Właśnie tak 
żadnego popełnionego błędu. Zazwy- kończą się 
czaj walka sprowadza się do systema- nierozważne 
tycznego wypracowywania pozycji, próby 
ale po zdobyciu doświadczenia, mo- wyprzedzania 


żesz czuć się niezagrożony. na wirażach 


Również wrażenia z jazdy nie na- 
stawiają optymistycznie. Pierwszy f.,.. 
problem to sterowanie za pomocą 
klawiatury. Ustawiona na połowę 
czułości reaguje bardzo gwałtow- 
nie, co utrudnia sterowanie przy 
większych prędkościach. Samo- Ę 
chód ma tendencje do wpadania 
w poślizg przy nawet najmniejszym 
ruchu kierownicy. Zmniejszenie 
czułości klawiatury pozwala spo- 
kojniej kierować pojazdem, ale za 
to ostrzejsze zakręty trzeba poko- |. 
nywać bardzo wolno i ostrożnie, 
aby z nich nie wypaść. Przy zbyt |» 
dużej prędkości możesz nie zadą- 
żyć wystarczająco skręcić kierownicy. 
Drugim problemem jest trudność 
w ocenie prędkości i odległości — nie 


widać dokładnie czy jesteś blisko EzascowcE 


IK” Kujawski 


przeciwnika lub zakrętu i czy rozpo- ka toczy się 

cząć już hamowanie. Te kłopoty w naprawdę 

sprawiają, że F1 2000 nie robi trudnych wa- 
runkach 


Panno e wrażenia. 


A ET s) A 
F1 2000 
Powolne Wyścigi 
109 zł EA Sports /1PS 1-22 graczy 


Le Min: Pentium 233 MMX, 64 MB RAM 
Zal: Pentium I! 450, 128 MB RAM, 


Akcelerator 3D- 
| Frjca_ GG] 


Prawdziwe tory i samochody z sezonu 
0 ładna szata graficzna 
Bardzo duże wymagania sprzętowe, nie- 
aĘ wielki realizm prowadzenia bolidu _— 


/ 


Wyścigi zachwycają głównie 
szatą graficzną, ale by ją doce- || 
nić musisz mieć superkomputer 


agentem do zadań specjalnych. Dlategoją A 
NE zaskoczył cię wybór do niebezę piecznej” k 


KOUT, najnowsza gra firmy Soft En- 
erprises, pozwala wcielić się w postać 
zwiadowcy z przyszłości i wziąć udział 
w siedemnastu misjach. W większości są to 
operacje przeciwko złowrogim Kyberno- 
idom — tajemniczej rasie z kosmosu, która 
opracowuje na planecie Lugubrios nowe ro- 
dzaje broni i technologie mające zapewnić 
jej dominującą pozycję we wszechświecie. 
SKOUT reklamowany jest jako gra, w któ- 
rej głównym zadaniem nie jest strzelanie 
i eliminowanie przeciwników, ale także 
wysilanie szarych komórek. Jednak bliższy 
kontakt z tym produktem rozczarowuje. 
Pod względem zarówno grafiki, jak i fabuły 
SKOUT nie jest bowiem żadną rewelacją. 
Pierwsze misje polegają w zasadzie tylko na 
strzelaniu do wszystkiego, co stanie na dro- 
dze. Z pozoru może się wydawać, że ktoś, 
kto jest zwiadowcą, z założenia powinien 
umiejętnie wślizgiwać się do baz wroga, 
lokalizować jego oddziały i przekazywać 
meldunki do bazy. Niestety, w SKOUT jest 
zupełnie inaczej. Poruszanie się w wirtual- 
nym świecie jest bardzo utrudnione. Nie ma 
opcji dokładnego celowania przy strzelaniu, 
jak to było np. QUAKE, czy HALF-LIFE. Aby 
trafić przeciwnika, trzeba po prostu szybko 
i dokładnie wymierzyć, co w bitewnym za- 
mieszaniu może się nie udać. Na dodatek 
ruchy bohatera są bardzo sztywne, nienatu- 
ralne i bynajmniej nie jest to efekt 
wojskowej musztry, lecz słabej roboty pro- 
gramistów i grafików. 
Jeśli chodzi o fabułę i projekty poszczegól- 
nych misji — kompletna klapa. Struktury Ky- 


Te góry muszą być sztuczne — wystarczy popa- 
trzeć na te kanty na ich zboczach 


Powitanie z otwartymi ramionami to chyba tradycja 
gier FPP — powtarza się w każdej z nich 


Ciekawym pomysłem twórców gry jest bitewny ro- 


bernoidów — obcej rasy, z którą trzeba sto- 
czyć walkę — nie wyglądają wcale obco. 
Nawiązują do bardzo znanych motywów, 
wykorzystanych już choćby w obu wersjach 
QUAKE. Niczego nowego nie wymyślono 
także w kwestii fabuły. Tak samo jak w wie- 
lu innych grach, w SKOUT trzeba zabijać 
przeciwników, otwierać różne drzwi, prze- 
łączać przyciski i szukać ukrytej drogi do 
wnętrza dziwacznych budowli. 


bot Dron. Można go przywoływać lub rokazywać, aby 
osłaniał tyły. Należy jednak pamiętać, że ma on ogra- 


niczone możliwości poruszania się i nie jest w stanie 
wejść np. pod wodę. Naprawdę dobrą stroną gry jest 
muzyka. Warto zagrać w SKOUT głównie po to, aby 
jej posłuchać. Niestety, w połączeniu ze słabą grafiką 
i kompletnym brakiem wyobraźni autorów nawet 
ona nie jest w stanie stworzyć wciągającego klimatu. 
Przy dużej konkurencji na rynku gier akcji, SKOUT 
tym bardziej nie prezentuje się rewelacyjnie. 


Robocik ma ostre odnóża i jest niezwykle 
szybki — bardzo pomocny! 


Skout 


Zwiadowcze Action 


69 zł Soft Ent. / Coda 1 gracz 
—— Min: Pentium 233 MMX, 32 MB RAM, 4MB 

akcelerator 3D Zal: Pentium I! 300, 

64 MB RAM, 12MB akcelerator 3D 


| Dźwięk | 
Ciekawy pomysł współpracy z pomocni- 
kiem - robotem, ładny temat muzyczny 
7 Nieciekawa fabuła, blokowanie się robota, 
— mało oryginalne pomysły 


"Tekst: Jacek L. Komuda 


Dobry dźwięk i muzyka, ale zu- ff 
pełny brak klimatu. Ot, prze- | 
ciętne action, jakich wiele 


Taka wieża budzi mieszane uczucia. Zbadać ją 
samemu, czy wysłać robota? 


Mały zwierzaczek chyba ci nie zaszkodzi. Tak, 
teraz już na pewno ci nie zaszkodzi... 


co: ER 
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buła gry jest banalna i porusza 

f-": bardzo już wyeksploatowa- 

ny. W 2001 roku nastąpiło dosyć 
niespodziewane spotkanie Ziemian 
z obcą rasą. Jak się okazało, przybysze 
z planety Tredona nie mieli zbyt przy- 
jaznych zamiarów. Były one za to 
nadzwyczaj proste do przewidzenia! 
Ot zgładzić całą ludzkość i zagarnąć 
należne jej od wieków terytorium. 
Rozpoczęła się krwawa wojna, wsku- 
tek której tylko nielicznym ludziom 
udało się przetrwać. Jednak w 2003 
roku Ziemianie opanowali techno- 
logie wojskowe na tyle sku- 
teczne, że mogli już bez tru- 
du stawić czoła wrogowi. 
Konflikt nabrał rumień- 
ców. Teraz Obcy ginęli jak 
muchy. W tym właśnie 
miejscu rozpoczyna się 
twoja misja. Opowiadając się 


po jednej ze stron konfliktu, PR*=R Obcych 


musisz zgładzić drugą. 
TRIDONIS jest klasycznym 
RTS,w którym trzeba zadbać 
o odpowiednią rozbudowę bazy, wy- 
dobycie i przetworzenie surowców 
oraz stały dopływ gotówki. Do twojej 
dyspozycji oddano 70 typów jedno- 
i stek, 30 budowli i wielkie połacie te- 
renu.Ani to dużo, ani mało, ot tyle, co 
w innych grach tego typu. Uwagę 
zwraca możliwość rozegrania trenin- 
gowych misji, które mają pomóc 
w ciężkich bojach w kampaniach. 
Wszystkie te elementy da- 
wałyby może przeciętnej 
jakości grę, gdyby nie fakt, 


nie jest dobrym 
pomysłem 


że TRIDONIS 
jest niewiarygodnie 
niedopracowany wizualnie i koszmar- 
nie toporny w obsłudze. Ikony inter- 
fejsu, a także wszystkie jednostki są 
bardzo malutkie, niestarannie wyko- 
nane, a co za tym idzie trudne do roz- 
poznania. W grze zastosowano 
wprawdzie opcję przybliżenia, którą 
zachwalają autorzy, ale jej użycie po- 
woduje niemiłosierną pikselizację, 
a dodatkowo zawęża i tak niezbyt ob- 
szerne pole widoku. Wygląd otocze- 
nia również nie stoi na wysokim 
poziomie — jest monotonny, 
beznamiętny i jednostajny. 
Dość rozbudowane plan- 
sze sprawiają, że zwyczaj- 
nie nie ma się ochoty ich 
penetrować, bo wszystko 
dookoła jest ciągłe takie sa- 
me. Również IQ przeciwni- 
ków nie zachwyca, a jego 
zwiększenie w opcjach nie 
daje żadnego rezultatu. Jeżeli 
do tego wszystkiego dodać 
dziwne zachowania jednostek, które 
są wybitnie nieinteligentne i bardzo 
często nie realizują rozkazów, albo 
wybierają nieoczekiwanie najdłuższą 
drogę, to obraz TRIDONIS nie przed- 
stawia się zachęcająco. Jedynie nastro- 
jowa muzyka, zamieszczona na płytce 
audio, ratuje nieco sytuację. To jednak 
zbyt mało aby uznać TRIDONIS za 
grę udaną. Jest nieciekawa, wtórna 
i bardzo rozczarowuje. Zwłaszcza, że 
gier o podobnej tematyce, a lepszym 
wykonaniu nie brakuje. 


> 


Czasami zdarza się, że 
jakaś gra wciąga na długie 
| godziny. Niestety, w przy- 
| padku TRIDONIS jest pa 


Niektóre bronie majqklb 


Bitwa w pełnymi Śsikkć BARK 
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79,90zł] _ LKAvalon 1-4 graczy 


Grafika 1 Dźwięk 4 Frajda ab 


RTS o grywalności milion razy 


gorszej od pierwszego : 


COMMAND 8 CONQUER 
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THE SIMS — wersja polska 


PE 


REVENANT 
Teraz żaden potwór ci nie zagrozi 


S.36 


Udało nam się zdobyć tak poszukiwane kody do polskiej 


wersji językowej tej gry! A więc do dzieła... 


ABOMINATION 
S.36 


Kody nie ułatwią życia, ale 
pomogą ukończyć strategię 


PC, PSX 

DIE HARD TRILOGY 2 
Ocal niewinnych ludzi 
przed szalonymi 
terrorystami 


PC 

TRAITORS GATE 

Zostań złodziejem w do- 
brej sprawie. jedynym 
sposobem ocalenia klej- 
notów, jest ich kradzież 


PSX 


STREET SKSER 2 


PC 


ABOMINATION 
ROLLERCOASTER TYCOON 


REVENANT 
THE SiMS PL 


PC 


ROLLCAGE STAGE 2 


PC 


/ MESSIAH 


. 


205 


ROLLCAGE STAGE 2 S.37 


Teraz możesz śmigać sobie do woli 


Poniższe kody wpisuje się 
w menu głównym lub na 
ekranie tytułowym 


Wszystkie deskorolki: a glądać filmiki 
lożna oglądać filmiki: 
QQ©O0006 R2, R2,L1, L2, L1,R1,R1, 


R1 
Ukryty poziom i maksy- 


malne umiejętności: 
|ĘE © —"<R< RI 


<— 


Różne kostiumy: 

W menu wyboru skatera 
wciśnij i przytrzymaj L1, 
L2, R1 oraz R2 


traitors 


"TRIX 8 


ż TIPS 


ROLLERCOASTER TYCOON 
Jak łatwo rozbudować swój park 


MESSIAH 


Nie zadziera się z aniołkami... 


"TRI) 


W kilku 
misjach 
liczy się 
naprawdę 
snajper- 
skie oko 


Broń trzymaj cały czas w pogoto- S$ 35] |= m Teraz gra będzie przy- 
wiu, gdyż więzienie zostało opano- SARERĄA BRRARE pominać VIRTUA COP. 
wane przez terrorystów, których SSIRENMM 332 1) Na ekranie pojawi się ce- 
musisz wyeliminować. W trakcie AB" - e lownik. McClane sam bę- 
przeszukiwania zakładu karnego PRĄB 4: sy] = dzie się przemieszczać, ty 
trafisz na zamknięte drzwi, których : <zżtył jedynie poruszaj celowni- 
nie będziesz mógł otworzyć. Inne R das FA. r wycia 1 ) kiem. Strzelaj do wszyst- 
pomieszczenie, do którego nie bę- ussńwikpgzic |. i i kich przeciwników. Pa- 
dziesz miał dostępu, będzie ozna- --—— miętaj, że np. w donicz- 
czone B-202. Odszukaj salę z krze- kach poukrywana jest 
słem elektrycznym i włącz prąd. Następ- z : = 9 broń i apteczki, bez któ- 
nie weź przepustkę i wróć do zamknię- - FE j rych szybko zginiesz.Nie 
tych drzwi — tym razem się otworzą. : NA | [| 4 baw się, tylko strzelaj od- 
Ważne jest, abyś po drodze niszczył 3 JP ŚRĘ. 8 razu, jak tylko celownik 
wszystkie kamery. W pewnym momen- ; IE zmieni barwę na czerwo- 
cie dotrzesz do sali, której drzwi zamkną ? ną. Zbieraj też wszelką 
się zaraz po twoim wejściu. Bądź przy- ZEŃ broń, jaką pozostawią 
gotowany na spotkanie ze strażnikiem, | EE = I Ę przeciwnicy. Uważaj na 
pozbądź się go i weź jego klucze. Wyj- | ż aa |. karabiny — czasem lubią 
ście znajduje się w pomieszczeniu B- się zacinać. 

202, do którego masz już dostęp. ; 


i 

| Strzelając do wroga, uważaj, 

/ aby nie trafić w zakładników. 

Kiedy zejdziesz do podziemne- 

go przejścia, strzel w pierwszą 

i skrzynię. W niej ukryty jest ka- 

-_ rabin maszynowy MP5.W pew- 

_ nym momencie dotrzesz do * 
pomieszczenia strażników. Wy- 

j eliminuj wszystkich bandytów. | 

i Jeśli nie ucierpi przy tym żaden 


i zakładnik, przeniesiesz się 
i do ukrytego pomieszcze- 
Ę nia, w którym znajduje się 
Ę wiele skrzyń. W każdej ze 
h skrzyń ukryty został jakiś 
; zg przedmiot — apteczki, broń 
; = lub amunicja. Kiedy poko- 
; : ż ; nasz już wszystkich, staniesz 
A do walki z Victorem, pierw- 
Ć szym bossem. Oczywiście 
i musisz się go pozbyć, zanim 
on pozbędzie się ciebie. 


A 
DAE 
Zabawa w 
ruletkę to 
ny sposób na 
zarobienie 
dużych pieniędzy 


= 
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Teraz czekają cię pościgi. Musisz do- 


gonić dwa autobusy. W jednym prze- | 
trzymywani są zakładnicyy w drugim > 


znajdują się uciekający terroryści. 


Ostrzeliwuj samochody przeciwników 


i postaraj się je ominąc zanim wybuch- 
ną. Uważaj też na wszelkie przeszkody 
na autostradzie. Każde zderzenie za- 
biera ci energię. Co jakiś czas na ulicy 
pojawią się power-upy — postaraj się 


zebrać je wszystkie. W pewnym mo- 
mencie naprzeciwko zobaczysz cięża- 


M rówkę. Skręć ostro w lewo, aby uniknąć 


6 


Znajdziesz się w starym hanga- 
rze. Na samym początku rozwal 
wszystkie skrzynie, ponieważ po- 
ukrywane są w nich różne przy- 
datne rzeczy. ldź dalej, aż trafisz 
na beczki. Rozbij je i podnieś 
amunicję do karabinu maszyno- 
wego. Wybuch zwabi grupę ter- 
rorystów — pozbądź się ich. Na 
wrogach zdobędziesz strzelbę 
i pociski do niej. Podnieś wszyst- 
ko. ldź dalej — trzeba odnaleźć 
czerwony przycisk i wcisnąć go. 
Musisz dostać się na górę. Kiedy 
już tam będziesz, strzel w beczki 
przy APC, aby otworzyć przej- 
ście. W pewnym momencie doj- 
dziesz do mostu i skrzyń, ale nie 

waż się ich rozwalać. Idź dalej 


s) pozbieraj wszystkie gadżety. 
Wróć do APC i wejdź w przej- 
ście, które otworzyło się, kiedy 
strzeliłeś w beczki. Jeśli zauwa- 
żysz skrzydło samolotu — wróć 
do mostu ze skrzyniami i teraz 
je rozwal. Pozbieraj wszystko. 
Wróć następnie do miejsca star- 
tu. Wejdź w korytarz po prawej 
i pozbądź się wszystkich terrory- 
stów. W pewnym momencie zo- 
baczysz karabin maszynowy przy- 
mocowany do skrzyni. Zapamię- 
taj to miejsce, ale idź dalej. Kiedy 


zderzenia. Postaraj się też zbytnio nie 
szarżować na polnej drodze, ponieważ 
energia będzie ci bardziej potrzebna 
pod koniec pościgu. Kiedy tylko wró- 
cisz na autostradę, dogoń autobus 
z terrorystami i ostrzelaj go. Przewróci 
się i tak szczęśliwie zakończysz ten po- 
ziom. 


Taka scena 
potwierdza... 
| tezę, że ko 


a. .  <ty bywają” 
: 1 niebezpieczne 


Autobus przewrócił się, ale terroryści 
nie zginęli! Musisz ich wszystkich wy- 
strzelać. Niestety, dostali wsparcie, więc 
czeka cię ciężka przeprawa. Zwróć 
uwagę na uciekających bandytów — jeśli 
ich zastrzelisz, przy okazji mogą zabić 
kilku innych. Ponadto jeden z uciekają- 
cych otworzy ci tajemne przejście. 
Przemierzając kanion, pozbądź się 
wszystkich ukrywających się za głazami 
wrogów. Finał tego etapu rozegra się 
w warsztacie. Bądź czujny, przeciwnicy 
będą pojawiać się zewsząd. 


dojdziesz do ślepego zautka, wróć do skrzyni z karabinem. Przeszukaj 
teraz to pomieszczenie, powinieneś znaleźć przejście. Teraz musisz * 
poszukać miejsca z wybuchającymi beczkami. Kiedy już odnajdziesz 
taką beczkę, włącz tryb Snapshooter i rozwal ją. W ten sposób otwo- 
rzysz przejście. Będzie tam Medi Kit, który powinien ci się bardzo 
przydać. Dotrzesz w końcu do schodów, po których wejdziesz na gó- 
rę. Musisz się dostać do panelu sterowania i wcisnąć czerwony guzik. 
Zniszczysz w ten sposób APC. Teraz powinieneś wrócić do 
miejsca, w którym było APC, zabić wszystkich bandytów 

i podnieść upuszczoną przez jednego z nich prze- 

pustkę. Odszukaj biuro i użyj tam przepust- 


ki, aby otworzyć korytarz prowadzący 
do następnego poziomu. 


Kto pierwszy (strzela), ten_ 
lepszy. Taka złota zasada 
jest podstawą zwycięstwa 


" Nie stój tak bez- 
- czynnie, schowaj się 
za ciężarówkę 


RIA ó ż TIE PC. 
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Zabij wszystkich przeciwników i przebi- 
jaj się korytarzem, aż dotrzesz do scho- 
dów prowadzących w dół. Znajdziesz tam 
konsolę, niestety na razie nie możesz jej 


użyć. Zabijaj wszystkich strażników, jeden _ 


z nich posiada kartę dostępu do konsoli. 
Znajdź zielony przycisk, włącz go i idź da- 
lej. Użyj trybu Sharpshooter, żeby rozwa- 
lić konsolę. ldź wzdłuż laserów, ale nie 
przechodź przez nie. Poczekaj, aż się wy- 
łączą i wtedy dostań się na drugą stronę. 
Przejdź przez drzwi i zniszcz konsolę ste- 
rującą laserami. Nie wszystkie się wyłą- 
czą, idź wzdłuż tych, które są aktywne. 
Znajdź drzwi z zielonym przyciskiem, 
a następnie przejdź przez nie. Zabij straż- 
ników i zabierz zieloną kartę dostępu. Z- 
najdź zamknięte drzwi, następnie wróć 
do pomieszkania z konsolami i użyj na 
nich zielonej karty dostępu. Przejdź teraz 
przez wcześniej zamknięte drzwi. Zabij 
wszystkich przeciwników. W pewnym 
momencie napotkasz na zamknięte drzwi, 
wróć wtedy do pomieszczenia z konsola- 


mi. Miń je i wejdź do hali, przejdź przez 


W | kozi, 


Przede wszystkim pamiętaj 
o zbieraniu wszelkich przydat- 
nych dodatków, niszcz również 
kamery. Znajdź pomieszczenie 
z klatkami ze zwierzętami i po- 
szukaj tam karty dostępu. Te- 
raz przejdź-do pomieszczenia 
z czerwonym guzikiem (wci- 
śnij go). Znajdź konsolę 
z licznikiem i włóż 


a me m ea ME ATZZ 


Terroryści krążą po mieście, w poszu- 
kiwaniu lokalizacji na swoje bomby. Mu- 
sisz ich dogonić nim zdążą je podłożyć. 
Zbieraj wszelkie power-upy i zabijaj 
wszystkich przeciwników. Korzystaj 
z radaru w celu odnalezienia samocho- 
dów terrorystów. Uważaj! Wrogowie 
lubią wyrzucać bomby z samochodu. 
Misja kończy się pod kasynem 5 Kings 


IUKEZZEANEKM 


drzwi na górze schodów. Zabij wszystkich strażni- 
ków, jeden z nich ma niebieską kartę dostępu. 
Wróć do pomieszczenia z konsolami i użyj niebie- 
skiej karty dostępu. Teraz przejdź przez poprzed- 
nio zamknięte drzwi. Spotkasz tam wściekłego 
Vietora z miotaczem płomieni. Bądź ostrożny, taka 
broń zabiera dużo energi. Musisz zabić Victora je- 
śli chcesz ukończyć ten poziom. 


do niej kartę dostępu, włączy się odliczanie do wybuchu. 
Wciśnij czerwony guzik, żeby wejść w tryb kamer i wyłącz 
lasery. Teraz wbiegnij do holu i zniszcz wszelkie napotkane 
kamery. Kiedy dostaniesz się do pomieszczenia z beczka- 
mi, rozwal je wszystkie. Wyjdź z pomieszczenia przez 
drzwi z lewej strony. Zabij strażnika pilnującego wozu stra- 
żackiego. Podnieś kartę 
dostępu. Zlikwiduj 
wszystkich _ bandytów 
i wróć do pomieszczenia 
z konsolami. Włóż tam 
kartęw kontroler bomb 
umieszczony na Ścianie. 
Znajdź teraz pokój 
z oznakowaniem HazMat 
i zabij tam wszystko co 
się rusza. Przebiegnij 
przez drzwi, które przed 
chwilą otworzyłeś. Czeka 
już na ciebie kolejny Boss 
— Amir. Kiedy go zabijesz, pozostawi on kartę dostępu. 
Wejdź do jego pokoju i wciśnij czerwony guzik, a otwo- 
rzysz kolejne drzwi. Wróć do sali z konsolami i dokończ 
sekwencję autodestrukcji. 
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Użyj radaru, żeby odnaleźć bomby. 
W tej misji musisz zbierać bomby 
i dowozić je do budynku Bomb Di- 
sposial, gdzie zostaną one rozbrojo- 
ne. Czynność tę będziesz musiał po- 
wtórzyć kilkukrotnie, by ukończyć 
poziom. 


Ostatni poziom będzie wymagać 
od ciebie koncentracji i zręczności. 
Ponownie będziesz mógł jedynie ce- 
lować. McClane sam się poruszać. 
Zabijaj wszystko co nawinie ci się na 
celownik. W pewnym momencie 


4 


Sw 
4 ż 
a NZ 
% 1, 
mie 


czeka cię walka z kolejnym Bossem, 

który będzie do ciebie strzelać ze 

śmigłowca. Musisz rozwalić rakiety, 

jakie będzie on w ciebie wystrze- 

| liwywać. Kiedy przebrniesz przez 

A ten etap, czeka cię strzelanina 

z Bossem w jego gabinecie. Później 

zostało „jeszcze' zabicie bandy ter- 
rorystów. 


GET TROY TZ ZOO ZZOZ Z WZOROWO ÓR O Z 


(Tama Hoorera 


Zabijaj wszystkich 


przeciwników. 
| W końcu dotrzesz 
| do miejsca, w któ- 
' rym będziesz mu- 


siał wspinać się po 


_ schodach. Na ich 
/ szczycie powinieneś 
. odnaleźć czerwony 
_ guzik. Niestety, nie 


' będzie 


działać. 


| Wróć na dół i od- | 


najdź uszkodzone 


"kable i napraw je. j 
_ Teraz wróć i wciśnij guzik. Idź otwartym | 
właśnie korytarzem. Dostaniesz się na niż- 


ET TEZO PEAR W LOCIEEZY 


szy poziom. Zabij strażników, jeden z nich 


posiada kartę dostępu. Dojdź do Centrum | 
Kontroli i wciśnij migający czerwony guzik. — BR 
Przedostań się otwartym korytarzem. Teraz | 
musisz zlikwidować wszystkich bandytów, | 
nie zabijając tym samym żadnego z zakładni- | 


ków. Zdobądź kolejną kartę dostępu 


i otwórz zamknięte drzwi. Przejdź przez nie 


i idź dalej. Czeka cię walka 
'z wieloma terrorystami. Jeden 
z nich będzie posiadać kolejną 
kartę dostępu. Otwórz ostat- 


j nie drzwi i ukończ poziom. . Zejdź | 
, schodami i odnajdź Elene Goshkin, kolejne- 
| go Bossa. Niestety, Elena ucieknie nim w 
| czasie walki energia spadnie jej do zera. Na- 
| stępnie wejdź po schodach na górę i zabierz 
wszystko co tylko możesz. Teraz znowu po- 
/ jawi się Elena, zacznij do niej strzelać, gdy 
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tylko ją zobaczysz. Zacznie ucie- 
kać, goń ją i cały czas strzelaj. 
W pewnym momencie Elena 
spadnie i zabije się. Teraz czeka 
cię rajd. Musisz zmieścić się 
w czasie, inaczej nie zdążysz uciec 
przed zamknięciem drzwi. 
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A.potem dziel- 
ny bohater 
ruszył ku 
zachodzącemu 


Teksty: Krzysztof *Kokosz” Marcinkiewicz 
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MROCZNE KANAŁY 


© Podejdź do ruchomej kraty pod- 


WKITE TOWER 


©Z szafy, w której się ukrywałeś, 


ż : łączonej do alarmu. $rubokrętem „A 
A WŚ ISWE Spy. usuń pokrywkę, która blokuje do- Ę 
że ć stęp do przełącznika i „zepsuj” go 
Właśnie te klejno- 4 za pomocą gumy. 
ty koronne musisz |.” ź 8 
uratować przed JE 4 
kradzieżą BĘ 
si 
©W centralnym holu zabierz obcę- ) 
gi ze skrzynki z narzędziami, leżącej ży 
w taczce. Ę 
© Otwórz kratę wciskając th 
guzik i idź po ekwipunek. 
P=*:4 Ę 
ia 
gó 


RAITORS GATE jest niezwykle trudną grą. 
Każda pomyłka może spowodować bowiem 


3cwoje aresztowanie. Z tym poradnikiem 
Munikniesz tego typu niespodzianek 


©W pomieszczeniu obok przetnij 
obcęgami kłódkę na kracie, bloku- 
jącej wejście do studni. Zejdź na 
dół i przepłyń tunelem do kanałów 
ściekowych. 


* 


BEAUCHAMP TOWER © 


© Odszukaj wejście do wieży 
i zrób fotografię graffiti znajdujące- 
go się na ścianie. 


QUEENS HOUSE 


©Wróć do kanałów i udaj się do 
studzienki przy ścianie Queens 

House. Za pomocą kuszy umocuj 
linę na balkonie i wjedź na górę. 


KĘ ZM | 


©Znajdujesz się w jadalni. Za ze- 
garem, po lewej stronie, jest ukry- 
te przejście do Bell Tower. Na gór- 
nym piętrze wieży, w skrytce 

pod podłogą są wskazówki, doty- 
czące sekretnego przejścia. 


Złącza kamer video 


Ceglana 
ściana 


Wakefield 
Tower 


Queens House 


W jadalni obejrzyj książkę leżącą 
na stole i zabierz, stużący za zakład- 
kę, chiński klucz. 


Wyjdź drzwiami znajdującymi się 
naprzeciwko okna i idź na górę. 


oai h 


W komodzie, w pokoju po lewej 
i stronie, znajdziesz kod PIN do 
SĘ — m __ generatora kluczy oraz listę chiń- 
3 © skich cyfr. 


dk 


Podwójne drzwi otwórz, korzy- 
stając z łamacza kodów (kod 1418). 


Z komody stojącej przy oknie za- 
bierz kluczyk, miedzianą tulejkę 
i kolejny list-wskazówkę. 
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White Tower 


(ekwipunek) 


Old Hospital 
Błock 


=|= Ruchoma krata podłączona do alarmu 


Wokół wiszącego na ścianie her- 
bu umieszczone są trzy różyczki- 
przyciski. Wciśnij najpierw lewy, po- 
tem prawy, a na końcu dolny. 


Z ramy obrazu, wiszącego z pra- 
wej strony, wysunie się dźwignią — 
pociągając za nią, odsłonisz sejf. 


Strzałki ustaw tak, aby wskazywa- 
ty herby wymienionych władców 
i otwórz sejf znalezionym przed 
chwilą kluczykiem. 


Zabierz wszystkie klucze ze 
środkowej półki, czerwony klucz 
do skarbca i notatkę z kodami 
otwierającymi drzwi w Old Hospi- 


W następnym pokoju zrób zdję- 
cie wiszącego w rogu portretu. 


Otwórz stojącą tam skrzynię jed- 
nym ze znalezionych w sejfie kluczy. 


Wyjmij chińskie puzderko i od- 
blokuj zamek szyfrowy chińskim 
kluczem. Kod, otwierający pude- 
łeczko, to data egzekucji Anne Bo- 
leyn — 4/5/1536. 


Pod podwójnym dnem ukryty 
jest generator kodów, karta-klucz 
do drzwi oraz notatka z kodem do 
sklepiku w Waterloo Block. 


Wróć do jadalni i opuść ją przez 
drugie drzwi. Wyjdź przez okno 
znajdujące się na końcu korytarza. 


BALEIGH'S WALK 


Zamknij za sobą bramę i zrób 
zdjęcie tablicy. 
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Przez jeden z blanków widać otwarte okno — st 
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ST TKOMAS'5 TOWER 6 


Po linie dostaniesz się do wieży. 
Schowaj się w jednym z pomiesz- 
czeń zanim przyjdzie kustosz. 


W skrzyni we wschodniej kom- 
nacie znajdują się kolejne wskazów- 
ki dotyczące sekretnego przejścia. 


Idź schodami na górę i łączni- 
kiem przejdź do sąsiedniej wieży. 


Załaduj kuszę środkiem usypiają- 
cym i strzel do strażnika. 


rzel do niego z kuszy. 


PRO 
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WAKEFIELD TOWER D 


Skrzynię stojącą przy kominku 
otwórz wytrychem. 


Pod ozdobną ilustracją ukryta 
jest mapa, która pokazuje sekretne 
przejście, a na dnie skrzyni leży me- 
talowy pierścień. 


ldź schodami na górę i po blan- 
kach przejdź do wieży obok. 


LANTKORN TOWER 


Zrób zdjęcie tablicy poświęconej 
rozrywce (Recreation), a następnie 
kontynuuj marsz po murach do ko- 
lejnej wieży. 


SALT TOWER ©) 


Odkręć plastikową osłonę i włóż 
miedzianą tulejkę do otworu. 


W schowku ukryta jest kolejna 
wskazówka dotycząca sekretnego 
przejścia. Murami przejdź do Broad 
Arrow Tower i zejdź na dół, do 
dawnego szpitala. 


OLD HOSPITAL BLOCK 


Zabierz klucze strażnikowi, ale 
zanim odejdziesz, poczekaj, aż z po- 
wrotem zapadnie on w mocny sen. 


Szare drzwi na końcu korytarza 
otwórz zdobytymi kluczami. Na ra- 
zie zignoruj drzwi po prawej i idź 
do drugich. Otwórz je, korzystając 
ze zdobytej karty-klucza i kodów 
(2341) z Queens House. 


Za stojącym na biurku zdjęciem 
ukryty jest PIN do leżącego obok 
palmtopa. Przepisz zapamiętane 
w nim kody. 


Jak się oka- 
zuje, wszyst- 
"kie zabez- 
pieczenia 

można 


obejść 


Stojący pod ścianą regał, to tak 
naprawdę zamaskowane drzwi. 


Otwórz sejf, 
wzmacniacza dźwięku (kręć w lewo 
do 3, w prawo do 1 i w lewo do 4). 


korzystając ze 


Z > 


Zabierz wskazówki do haseł 
komputerów oraz klucz do skrzy- 
nek ze złączami kamer wideo. 


Wróć do drzwi, które wcześniej 
minąłeś i otwórz je kartą-kluczem 
(kod 8733). 


W komputerze zapisane są kody 
do drzwi w Deveraux Tower. 


Aby zdobyć dostęp do tych da- 
nych, musisz skorzystać z generato- 
ra kluczy oraz odgadniętych dotąd 
nazw superużytkowników. W tym 
celu wpisz PIN (9910) do genera- 
tora kluczy, następnie wstukaj kod 
podany przez komputer, a wyświe- 
tlony klucz wpisz w komputerze. 
Superużytkownikiem tej maszyny 
jest EXTREMA. 


ENTER SUPER-USER NAME | 


RND PRESS RETURN | 
| 
| 
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Wychodząc, zabierz ze stołu dys- 
kietkę 5,25". 


Wróć do kanałów ściekowych 
i odszukaj skrzynkę ze złączami ka- 
mer wideo. W każdej ze skrzynek 
podłącz DLU do prawego gniazda. 
Nie zapomnij ich włączyć. Teraz 
możesz iść do centrum kontroli. 


DEVERAUK TOWER 


Na parterze załóż maskę gazową. 
Pamiętaj, że jeśli będziesz w polu 
widzenia kamery przez dwa cykle 
DLU, to zostaniesz złapany. 


Wejdź na piętro i idź do samego 
końca korytarza. Za czerwonymi 
drzwiami znajduje się tablica kon- 
trolująca dopływ tlenu do centrum 
kontroli. Przestaw sterowanie lewą 
butlą na ręczne i zakręć kurek, tak by 
ciśnienie spadło do 0. Uwaga! W tym 
pomieszczeniu też jest kamera. 


ae 


ścianą, podłącz pojemnik z gazem 
usypiającym i odkręć kurek. 
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Możesz wejść do centrum kon- 
troli, korzystając z karty-klucza 
i kodu (0042) zdobytego w Old 
Hospital Block. Zabierz strażnikowi 
kluczyk przypięty do paska 
i otwórz nim metalową szafkę sto- 
jącą pod ścianą. Kod (936) otwiera- 
jący kratę, która blokuje dostęp do 
niebieskiego klucza do skarbca, 
znasz z Old Hospital Block. 


Za pomocą komputera (superu- 
żytkownik 15521618) wyłącz wszyst- 
kie czujniki alarmowe w Systemie 1 
oraz wszystkie czujniki z wyjątkiem 
kamer w Systemach 2 i 3. 


Wróć do kanałów ściekowych 
i odszukaj ceglaną ścianę. Wysadź ją 
miną — koniecznie się oddal — 
otwierając w ten sposób wejście 
do sekretnego przejścia. 


Rdzę z metalowego rygla usuń za 
pomocą spray'u. 
<= SEZABB 


Oprócz armat, w mu- 
zeum są znacznie cen- 
niejsze eksponaty 
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WATERLOO BLOGK (P) 


Do tego budynku można dostać 
się sekretnym przejściem, które 
przed chwilą odkryłeś lub poprzez 
sklep z pamiątkami. Do tego drugie- 
go dojdziesz, idąc od Deveraux To- 
wer na wschód. Blokujące dalszą 
drogę wrota można otworzyć ko- 
dem z Queens House (7241). 


W obydwu przypadkach musisz 
dotrzeć do windy. Jednym z kluczy 
z Queens House otwórz klapę 
i zjedź do podziemi. 


W skrzyneczce leżącej na stole 
w pokoiku na lewo od windy znajdu- 
ją się podpowiedzi, dzięki którym 
poznasz kody do poszczególnych 
skarbców z klejnotami koronnymi. 


Wejdź do schowka w toalecie, 
odsuń pudełko i otwórz kratę wen- 
tylatora. Korzystając ze strzałek 
usypiających i kuszy, wyeliminuj 
strażnika. 


Wejdź do sterowni i zabierz żół- 
ty klucz do skarbca. Następnie uak- 
tywnij panel sterujący oraz odblo- 
kuj drzwi do skarbca, wciskając 
żółty i czerwony przycisk. 


sterującego 
drzwiami do sejfu i włóż do szcze- 
liny kartę-klucz. Umieść wszystkie 
klucze w odpowiednich otworach, 
a na żółty nałóż automat otwierają- 
cy. Uruchom go i kiedy usłyszysz 
charakterystyczny dźwięk, prze- 
kręć czerwony lub niebieski klucz. 


Wejdź do tunelu i przyciskiem, 
umieszczonym po prawej stronie 
na ścianie otwórz kratę. 


Ścienny terminal uruchomisz 
dyskietką z Old Hospital Block — 
hasło to ALPHONSO X. Otwórz 
drzwi do skarbca i idź podmienić 
klejnoty. 


Są one umieszczone w sejfach: 1 
i 4 (licząc od terminala), a kody to 
odpowiednio 02901 i 00795. 


Żeby otwo- 
rzyć drzwi, 
przyłóż rękę do 
czytnika linii pa- 
pilarnych. 


Nie zapomnij 
usunąć powsta- 
tego w ten spo- 
sób śladu ze 
ściennego ter- 
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Skorzystaj z sekretnego przejścia 
i wróć do kanałów ściekowych. 


Po drodze zabierz DLU ze skrzy- 
nek ze złączami, a potem idź do fo- 
sy. Drużyna Seal czeka na ciebie 
przy Traitors Gate. 


WAKEFIELD TOWER 


Sekretne przejście otworzysz, 
mocując znaleziony pierścień do 
kamiennego bloku w celi na par- 
terze. Prowadzi ono do Deve- 
raux Tower. Uwaga! Od strony 
Deveroux Tower nie można 
otworzyć przejścia. 


Otwarte drzwiiżarzĄ 4. 


(11-—-praszają-do srodka, 


więc wchodź śmiało 
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dodaje 5 jednostek do każdego 
Zapisz stan gry, a następnie przejdź tysięcy dolarów. Uwaga: ten kod typu pożywienia 
do trybu wieloosobowego i zacznij możesz stosować raz na miesiąc. 
nową rozgrywkę. Teraz wejdź do © W menu głównym przytrzymaj 
opcji i ustaw UNLIMITED AMMO. SHIFT i wpisz RCT2, a następnie 
Teraz wróć do gry i szybko z niej wciśnij ENTER. Jeśli wykonałeś 
wyjdź. Wgraj zapisaną wcześniej wszystko prawidłowo, usłyszysz 
grę. Jeśli wszystko wykonałeś po- brawa. 
prawnie, to powinieneś mieć nie- 
skończoną ilość wszelkiej amunicji. 
Uwaga: ta sztuczka działa w wersji 


NŻ _SFAESTE: 
bez zainstalowanych poprawek < "4 > 
6 


(patchy). 


sweep on/off 
pokazuje wykres gry 


tile_info on/off 
pokazuje lub ukrywa informację 
o fragmentach powierzchni, 
które wskazujesz kursorem 


Dummies 
wyłącza sztuczną inteligencję 
przeciwników 


history 
zmienia historię rodziny 


Debug 
wciskając F12 możesz włączyć 
edytor gry 


AN "2774 | 


draw_routes on/off 
pokazuje ścieżkę danej osoby 


rotation (0-3) 
rotacja kamery 


house X 
wgrywa wskazany dom X 


visitor_control 
wskazani sąsiedzi mogą być 
kierowani za pomocą klawiatury 


Coś dzisiaj pustawo w twoim parku! Złoto, brylanty, diamenty, rubiny, 
Musisz chyba wpisać trochę kodów szmaragdy! Moje! Wszystko moje! 


! — powtarza ostatni kod 
; — oddziela od siebie kolejne 
kody, wpisywane w jednym 

okienku 


£ nieograniczonym zapasem amunicji 
walczyć jest znacznie łatwiej 


kollertoaster 
Tycoon 


Podane kody musisz wpisać jako 
imię i nazwisko jednego z gości, od- 
wiedzających twój lunapark. 


Sposób na zdobycie bardzo 
dużej ilości pieniędzy: 
wpisz klapaucius, potem wywołaj 
znowu okienko do kodów 

i wpisz w nim: 

ae AI DINA KEP 
SEZ OCEŁ I. 
Pamiętaj, że przy tej czynności 
możesz użyć kopiowania (CTRL 
Ć) i wklejania (CTRL V). 


John Mace: kochani goście! Płaćcie Nahkranoth: teraz masz siłę jak słoń 


więcej za jazdę na takich karuzelach! 


Chris Sawyer R 
robi zdjęcie karuzeli TNE SIMS 
Podczas gry wciśnij [CTRL] + 
[SHIFT] + B. Pojawi się okienko, 
w którym można wpisywać kody: 


Simon Foster 
maluje zdjęcie karuzeli 


Melanie Warn 
zwiększa zadowolenie gości 


Katie Brayshaw sa As_€ KŻ. klapaucius 
wrzeszczący goście BigBucks: jeżeli ma się dużo pienię- dodaje $1000 
dzy, można wybudować superbark! 


John Wardley water_tool e 2% 
superszybkie wymyślanie karuzel twój dom stoi na nieco w n ONCE NABORZE wpisujesz kody, 
Revenant podmoktym terenie których chcesz użyć 


John Mace 
goście płacą podwójnie za 
przejażdzkę 


Wciśnij ENTER i wpisz: set_hour X 
zmieniasz godzinę (odpowiednią 
wpisujesz jako X) 


Damon Hill Alreadydead 
gokarty jeżdżą dwa razy nieśmiertelność sim_speed X 
szybciej ustałasz upływ czasu w grze 
Potionsnlotions (od -1000 do +1000) 
BigBucks dodaje wiele magicznych 
nieskończona ilość pieniędzy mikstur interests 
oglądasz listę dążeń twojego Sim: 


klapaucius: najważniejszy kod! 
Wiadomo! Pieniądze! 


Tony Day Alchemy 
goście jedzą duże ilości 999999 złota autonomy X 
hamburgerów zmieniasz sposób myślenia 
Nahkranoth Sima o sobie samym (od 1 do 100) 
Michael Schumacher zabijanie przeciwników 
karuzele działają 4x szybciej jednym ciosem grow_ grass X 
porost trawy (od 1 do 150) 


Inne kody: Noamnesia 
30. poziom doświadczenia map_edit on/off 
© Aby zarobić milion dolarów, widać edycję mapy 
zamknij park dokładnie na rok. Abracadabra 
Po upływie tego czasu powinie- nieskończona ilość mana route_balloons on/off 
neś otrzymać prezent w wysoko: i wszystkie talizmany w dymkach pojawiają się napisy 
ści miliona dolarów. 


interests: zawsze warto dowiedzieć 
się baru rzeczy o swoim pupilu 
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kollcage Slage2 


Wejdź do menu Bonus Awards 
i wpisz poniższe kody. Jeśli nie po- 
myliłeś się, usłyszysz charaktery- 
styczny dźwięk. 


mynameismrsmith 
możesz grać w kampanię Typ II 


8 zał SOD." Ę 
title_info on: wystarczy teraz 


wskazać na jakiś przedmiot mynameisneo 


możesz grać we wszystkie kam- 
panie 


iversion 
włącza Mirror Mode. Powtórne 
AR : A 


route_ballons: jak rozmowa, 
to rozmowa, a nie jakieś znaczki 


Bonuses Awardeń 


Ortrens 
Audio 
Records 
- Bonus Awards 


rotation 1: czasami pokazanie domu Credits 
od tyłu odkrywa sekrety... ubikacji 


EJB 


Wszystkie kody wpisuje się 
w menu BONUS AWARDS 


ż 


s I 
PU WE RE 
draw_routes on: dokąd bpodążasz 


nadobna panienko? 


ue 
water_tool: woda! Mamo! Woda zale- 
wa nam taras i podłogę! 


+isnree_eentrol 


visitor_control: na namolnych 
sąsiadów jest kilka sposobów... 


Genesis 


Type : III 
Power MORE 
Acceleratłon tnimntaańni |, 
Top Speed LULU 
Strength UWILIUU 

Grip 


UANL 


OOJBU 


TYPE I 
Campaign 


TYFE II 
Campaign 


mynameismrsmith: w sam raz, jeśli 
znudziła ci się pierwsza kampania 


metropolis: pełen garaż maszyn — 
nie wiadomo co wybrać 


inversion: bo każdym torze można 
się ścigać w dwie strony 


wreckedonspeed: ciągle mało ci 


wrażeń — spróbuj TERAZ wygrać metropolis: wszystkie tryby gry — 


teraz możesz sobie poszaleć 


metropolis: kilka 
dodatkowych torów 
doskonale uroz- 
maici zabawę 


L e 


Comkai 
Track 2 


Combat 
Track 1 


j 
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Messiah 


Podczas gry wciśnij ESCAPE 
i wpisz (nie za szybko) podane 
poniżej kody 


averagejoe 
przywołuje Robotnika przywołuje Zigolaka 2 


egghead 


przywołuje Naukowca 


averagejack ź 
przywołuje Zigolaka 3 


averagejohn_ 
przywołuje Zigolaka 4 


glowstick 
wzywa Robotnika w skafandrze 


ucantkillme 
daje nieśmiertelność Bobowi 


janeplain 
przywołuje Ulicznicę 4 


heydoc 
przywołuje Lekarza 


braindead: a kuku! Bob może 
fruwać nawet tuż przed samą lufą 


fleshnblood 
teraz mały aniołek znowu staje sią 
śmiertelny 


jillplain 
przywołuje Ulicznicę 5 


smellyguy 
przywołuje Chot 


daje amunicję 


femfatale 
daje Pankówę 1 


nohygiene 
przywołuje Chot 2 


braindead 
przeciwnicy stają się ogłupiali 


voodooextreme 
daje bazookę 


idontdance 
przywołuje Chot 3 


nastyone 
daje Pankówę 2 


einstein 
przeciwnicy znowu stają się 
inteligentni 


softwarebuys 
daje granaty 


varmint 
przywołuje Szczura 


scumbucket 
przywołuje Chot 4 


weldme 
daje spawarkę 


icantsee 
przeciwnicy stają się ślepi 


bestfriend 
przywołuje Barmana 


chotling 
przywołuje Chot Dwarf 


buzzbuzz 
daje piłę 


icanseeu 
przeciwnicy odzyskują wzrok 


bustamove 
przywołuje Tancerkę 1 


smellysteroids 
przywołuje Chot Behemoth 


boomstick 
daje pumpgun 


freezecam 
zamraża widok z kamery 


fungirl 
przywołuje Ulicznicę 


cutarug 
przywołuje Tancerkę 2 


rapidfire 
daje karabin maszynowy 


thawcam 
odmrożony widok z kamery 


mixalot 
przywołuje DJ-a 


workit 
przywołuje Ulicznicę 2 


slicendice 
daje maimer 


lightmeup 


daje miotacz ognia 


toohardforme 
kończy daną grę 


onsteroids 
przywołuje Behemotha 


mansdream 
przywołuje Ulicznicę 3 


charwireon 
zmiana wyglądu postaci 


addedfirepower 
przywołuje Obronnego Robota 


specialguy 
przywołuje Zigolaka 


cooloff 
daje karabin 


bigbang 


daje bazookę 


charwireoff 
przywrócenie wyglądu postaci 


keepmecompany 
przywołuje Towarzysza Robota 


worldwireon 
pokazuje świat wektorowo 


letmein 
przywołuje Mięśniaka 


coolfx 
daje wielką broń 


worldwireoff 
wyłącza poprzedni kod 


stickaround 
daje harpun 


Biedny skrzydlaty Bob. Jest taki 
maleńki. Ale jak się rozzłości, wpisuje... 


illbeback 
daje amunicję 


getsome 
daje granaty 


lcop 
przywołuje Light Cop 


Za mało amunicji? Trzeba 
wpisać: illbeback 


mcop 
przywołuje Medium Cop 


ucantkilime: tylu brzydali na jed- 


nego aniołka? A niech sobie strzelają... Ę Taki miły, 
hcop ...Jetmein: i kto teraz nazwie Boba taki niewie 
przywołuje Heavy Cop utuczonym cherubinem? ny, taki... 
Argh!!! 


rcop 
przywołuje Riot Cop 


guncmndr 
przywołuje Gun Commander 


mynightmare 
przywołuje Armored Behemoth 


ź 
coolfx: ...i zamieniamy starą spluwę 
na coś nieco cięższego kalibru 


Icop: teraz aż cały dywizjon policjan- 
tów strzeże pięknej damy 


cantseemyface 
przywołuje Spawacza 
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Unowocześniając komputer najczęściej 
wymieniasz procesor lub kartę graficzną, 
dodajesz pamięci RAM. Tymczasem słaba płyta 


główna może znacznie spowolnić komputer 


m m AU a 


Zestaw złożony z kilku układów Tutaj umieszcza się moduły 
umożliwiających płycie głównej po- pamięci RAM. Zazwyczaj na 
Liącze procesora RR prawną pracę. Chipset zajmuje się płycie są 3 gniazda 
To właśnie w nim montuje się między innymi obsługą procesora, 
„mózg” komputera. Zależnie od ty- zapewniając mu komunikację z po- 
pu procesora może mieć ono ksz- f > zostałymi elementami systemu NaCze zasilania 


tałt długiego gniazda (np. Slot 1), 7:4 
przypominającego złącza stosowa- =f 
ne do montażu kart rozszerzeń lub - 
też „klasycznej”, płaskiej podstawki 
w formie prostokąta z otworem 


Tutaj podłączasz wtyk 
z zasilacza. Konstrukcja 
gniazda uniemożliwia 
niewłaściwe podłą- 


w środku (np. Socket 370) czenie 
ź =>, «żeńkk Bateria 
Gniazda wejścia / wyjścia Zaslia Gra BOŚ 


Do nich podpina się mysz 
i klawiaturę (1,2).W star- 
szych płytach klawiaturę pod- 
łączało się do gniazda DIN, 
więc aby używać jej z nową 
płytą, musisz kupić odpo- 
wiednią przejściówkę. Złącza 
drukarki — LPT (3) i portu 
szeregowego — COM (4) — 
umożliwiają wydrukowanie 
efektów twojej pracy lub 
przesłanie ich kabelkiem do 
innego komputera 


Liącze AGP 


Zostało ono skonstru- 
owane specjalnie do współ- 
pracy z kartami graficznymi, 
co pozwala w pełni wyko- 
rzystać ich możliwości. 
Gniazdo AGP jest w cha- 
rakterystyczny sposób 
„cofnięte” względem in- 
nymi slotów, dzięki 
czemu nie da się go z ni- 
mi pomylić 


Liącza PGI 


Służą do rozbudowy 
twojego komputera. [2) 
Możesz umieścić JO ; 
w nich najprostsze DEMO) i ZĘ : ź I E 
karty muzyczne lub i z ż Sg x — BIOS 
skomplikowane urządzenia, zamienia” 
jące twój komputer w laboratorium 
elektroniczne 


oraz systemowy zegar 
czasu rzeczywistego. 
Dzięki niemu twój 
komputer potrafi pre- 
cyzyjnie określić czas 


| nącza kontrolera EIDE 


Do nich podłącza się 
twarde dyski i CD-ROM. 
Płyty główne zazwyczaj 
posiadają dwa gniazda, do 
których można podłączyć 
cztery twarde dyski lub 
czytniki CD-ROM. Wystę- 
pują również płyty posia- 
dające cztery gniazda, co 
umożliwia podłączenie aż 
ośmiu urządzeń 


Złącze stacji dyskietek 

Płyty posiadają jedno gniazdo, 
które umożliwia podłączenie 
dwóch stacji dyskietek — wy- 
wodzi to się jeszcze z czasów, 
gdy popularne były jeszcze dys- 
kietki 5.25” 


(Basic Input-Output System) 
Specjalny układ pamięci, zawiera 
on program zajmujący się podsta- 

1 
głównej. BIOS montowany na no- 
wych płytach można unowocze- 
śniać! Wystarczy tylko ściągnąć 
odpowiedni program 
z internetowej strony producenta 
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bit), czy | eco " rając płytę głów 
brym działaniu, zdarza się, że zwróć uwagę na obsługiwane no- 


Przełączniki konfiguracyjne 
Nazywane popularnie zworkami, po- 
zwalają ustawić napięcie zasilania proce- 
sora oraz częstotliwość jego pracy. Nie- 

które płyty główne, zamiast niewygod- 
nych w użyciu zworek, mają mikroprze- 
łączniki. Najnowsze pozwalają na usta- 
wienie potrzebnych parametrów bezpo- 
średnio w BIOS 


Tekst: Krzysztof Adamczyk, Ilustracje: materiały prasowe California Computer 


12) 
o 


Tajemnice g 


pi! głównyA 


Ze wszystkich podzespołów komputera najmniej 
docenianym elementem jest płyta g ówna. Jednak: 
jej rola jest bardzo ważna — to na niej znajdują się 


wszystkie elemen 


ISA — Industry Standard Architecture 
Najstarsze i obecnie już nieco przestarzałe 
gniazdo rozszerzeń. Ze względu na sporą 
popularność nadal jednak występuje na 
większości nowych płyt głównych. Jeśli nie 
ma go twoja płyta, nie powinieneś się mar- 
twić — wszystkie karty pracujące z ISA ist- 
nieją także w wersji PCI. 


PCI — Peripheral Component Interface 
Nowsze i znacznie szybsze złącze obsługi 
urządzeń wewnętrznych. Liczba współpra- 
cujących z nim elementów jest ogromna, 
od prostych kart sieciowych po niezwykle 
skomplikowane układy do profesjonalnej 
obróbki obrazu. Do niedawna także 
wszystkie nowe karty graficzne korzystały 
z tego złącza. 


AGP — Accelerated Graphic Port 
Najnowsze i najszybsze gniazdo, skonstru- 
owane specjalnie z myślą o szybkich kar- 
tach graficznych. Istnieje w trzech podsta- 
wowych odmianach: pojedynczej, podwój- 
nej i poczwórnej, różniących się prędkością 
działania. 


USB — Uniwersal Serial Bus 
Najnowocześniejszy standard złącza, który 
umożliwia obsługę wszelkich urządzeń ze- 
wnętrznych, od myszy i klawiatury po ska- 
nery i drukarki. Jedną z jego podstawowych 
zalet jest możliwość podłączania urządzeń 
podczas pracy komputera, bez ryzyka 
uszkodzenia go. Złącze USB powoli staje się 
standardem, nadal jednak wykorzystujące 
go urządzenia są droższe od swoich wcze- 
śniejszych odpowiedników. 


GPU — Gentral Processing Unit 

To po prostu prócesor, podstawowy €le- 
ment twojego komputera. Szersze omó- 
wienie procesorów znajdziesz w Click! 06. 


BIOS — Basic Input Output System 
Jest to chip kontrolujący obsługę podstawo- 
wych elementów komputera, takich jak pro- 
cesor, klawiatura czy mysz. Na płycie wyróż- 
nia się tym, że przeważnie jako jedyny układ 
umieszczony jest na podstawkach. Zapisany 
w nim program można uaktualniać! 


Chipset 

Zestaw podstawowych układów, umożli- 
wiających pracę płyty głównej. To właśnie 
on zajmuje się obsługą twardych dysków 
i slotów rozszerzeń. Czasami zawiera też 
wbudowaną kartę muzyczną lub graficzną. 


PS/2 

Obecnie najpopularniejsze gniazdo do pod- 
łączenia klawiatury i myszy. Powoli zaczyna 
wypierać starsze gniazdo klawiatury — DIN. 


Port szeregowy służący np. do łączenia 
dwóch komputerów. Do niedawna był on 
także standardowym miejscem podłączania 
myszy. Zazwyczaj komputer ma wyprowa- 
dzone dwa porty szeregowe: COM 1 
i COM 2. 


twojego PC 


feni się nad konfi- 
guracją swojego komputera, 
zapewne najpierw wymie- 
nisz typ procesora, ilość pamięci 
czy markę karty graficznej. Rzad- 
ko kto jednak pamięta o płycie 
głównej. Tymczasem to właśnie 
ona wykonuje całą „brudną” ro- 
botę — bez niej wszystkie cuda 
techniki komputerowej byłyby zu- 
pełnie nieprzydatne. 

W pierwszych PC płyty zajmo- 
wały się wyłącznie obsługą proce- 
sora, pamięci i kart rozszerzeń. 
Wszelkiego typu kontrolery (np. 
stacji dysków), a także złącza sze- 
regowe i drukarki, musiały znaj- 
dować się na osobnej karcie. No- 
we konstrukcje doskonale same 
radzą sobie z tymi wszystkimi 
funkcjami. Z niektórymi płytami 
integruje się nawet karty muzycz- 
ne i graficzne. Zastosowanie ta- 
kiej płyty pozwola obniżyć koszt 
zbudowanego na niej komputera, 
jednak kosztem możliwości póź- 
niejszych modyfikacji i konieczno- 
ści pracy z wbudowanymi kartami 
„do śmierci”. 


ŁATWY WYBOR 

Obecnie płyty główne produko- 
wane są w dwóch podstawowych 
rodzajach: starszym AT i nowocze- 
śniejszym ATX. Podstawową różni- 
cą, widoczną gołym okiem, jest ich 
wielkość i rozmiar. Płyty AT są 
mniejsze i kwadratowe. Płyty ATX 
zazwyczaj są większe i mają kształt 
prostokąta. Istotną różnicą pomię- 
dzy obydwoma standardami jest 


Zastanawiasz się Ę 
jaką płytę kupić? To naprawdę 
nie jest trudne! 


Byly sobie BIOSy dwa... 


BIOS jest jednym z najważniejszych elemen- | 
tów płyty głównej i bez niego nie może ona | 
funkcjonować. Jest on także jedyną częścią płyty 


_ głównej, którą można udoskonalać. Odpowiednie programy można | 
. znaleźć na stronach producentów płyt głównych. Uaktualnienie | 
_ BIOS wiąże się jednak ze sporym ryzykiem. W przypadku zawiesze- 
/ nia się komputera podczas wprowadzania zmian nie będzie on zdol- 
_ ny do dalszej pracy.W tej sytuacji będziesz musiał znaleźć firmę (nie 


ma ich zbyt wiele), która ponownie zaprogramuje BIOS. Innym wyj- | 
ściem jest wymiana układu scalonego, w którym zapisany jest sys- 
/ tem lub po prostu zakup nowej płyty głównej! Dlatego, jeśli twój PC 

działa poprawnie, uaktualnianie BIOS nie jest konieczne. Jeśli jednak 
zdecydujesz się to zrobić, dokładnie przestrzegaj dołączonych do 


/ uaktualnienia instrukcji. Na wszelki wypadek możesz też pożyczyć | 

| zasilacz awaryjny, tzw. UPS. Niektóre, niezwykle złośliwe wirusy, po- | 

| trafią wykorzystać procedurę udoskonalania BIOS i po prostu ska- 

/ sować jego zawartość. Zabezpieczeniem przed taką przykrą niespo- | 
dzianką są płyty wyposażone w dwa BIOSy. Jeśli jeden z nich ulegnie / 

/ zniszczeniu, drugi przejmuje kontrolę nad komputerem. Przykładem 

/ takiej konstrukcji może być płyta Gigabyte GA-BX2000 (ok. 600 zł). 


sposób wyprowadzenia złącz. Bez- 
pośrednio na płycie AT umieszczo- 
ne jest wyłącznie gniazdo klawiatu- 
ry. Wszystkie inne znajdują się na 
specjalnych „śledziach” (metalo- 
wych blaszkach) umieszczanych 
nad kartami rozszerzeń. W stan- 
darcie ATX większość złącz jest 
połączona z płytą i wyprowadzona 
na zewnątrz przez specjalne wycię- 
cia z tyłu obudowy. Takie rozwiąza- 


Pentium III i Socket 370 


Na rynku pojawiły się nowe modele proceso- 
rów Pentium III, wykorzystujące złącze Socket 370. 


Niezadowoleni posiadacze procesorów Celeron (wykorzystują- 


cych ten standard) mogliby teoretycznie łatwo wymienić je na naj- 


nowsze procesory Intela. Niestety, mimo zastosowania tego same- 
go złącza, obydwa procesory mają inne wyprowadzenia sygnałów 
z nóżek. Umieszczenie procesora na takiej płycie nie doprowadzi 
więc do niczego dobrego — lepiej nie próbuj tego w domu! Cóż, 
życie jest brutalne i pełne niespodzianek — trzeba więc poczekać 


na specjalne, dostosowane do nowych procesorów płyty. 


nie upraszcza montaż komputera 
i zmniejsza liczbę kabli znajdują- 
cych się w obudowie. Dodatkową 
zaletą komputerów wyposażonych 
w płyty ATX jest możliwość pro- 
gramowej obsługi zasilania. Dzięki 
temu po zamknięciu Windows, 
komputer wyłącza się automatycz- 
nie. Można także użyć komputera 
jako budzika, bądź nakazać mu za- 
kończenie pracy po upływie okre- 
ślonego czasu. Możliwe jest także 
automatyczne włączanie PC, np. na 
sygnał z karty sieciowej. 

Konstrukcje ATX standardowo 
obsługują także nowe rodzaje 
złącz, np. USB, często posiadają też 
zaawansowane funkcje kontroli 
temperatury procesora (komputer 
może regulować szybkość pracy 
wentylatorka oraz wyświetla aktu- 
alną temperaturę procesora). 

Jak widać, wybór płyty głównej 
nie jest czymś trudnym — więk- 
szość nowoczesnych konstrukcji 


| oferuje takie same możliwości, 


a jedyne dylematy mogą dotyczyć 


| wyboru liczby złącz PCI oraz pro- 


ducenta płyty. 


"Biganci wydajności 


Moc współczesnych procesorów, mimo 
ogromnego postępu w ciągu ostatnich kil- 
ku lat, jest nadal niewystarczająca w wielu 
profesjonalnych zastosowaniach. Najprost- 
szym sposobem jej zwiększenia jest umieszczenie 


na jednej płycie dwóch lub więcej procesorów. Każdy 
z nich zajmuje się tylko częścią zadania, któremu normalnie musiał- 
by podołać jeden. Rozwiązanie takie, choć tańsze niż zakup potęż- 
nej supermaszyny (najtańsza płyta dla 2 procesorów kosztuje oko- 
ło 900 zł), nadal jest dla przeciętnego użytkownika drogie. Systemy 
wieloprocesorowe najczęściej wykorzystywane są jako serwery 
w sieciach komputerowych (np. w Internecie), stacjach graficznych 
używanych przy produkcji filmowych efektów specjalnych. Rów- 
nież instytuty naukowe używają takich supermaszyn. 


ZRÓB TO 
SAM... 


Jak najprościej 
zmniejszyć czas po- $= 
trzebny komputerowi 
na uruchomienie się? A 
Zmieniając ustawienia €* 
BIOS! Nie będzie ci po- 4 


program, wystarczy, że za- | 
raz po uruchomieniu kom- 
putera, wciśniesz klawisz 
„Del”, a program obsługują- 
cy BIOS uruchomi się auto- 
matycznie. 
w nim opcje oferują napraw- 882 
dę wiele przydatnych funkcji. 1— 


Nawet szybka i wydajna płyta główna mo- 
że wiec się niczym żółw, jeśli zostanie źle 
skonfigurowana. Warto więc zadbać o naj- 
drobniejsze szczegóły instalacji. 


Opłaca się odwiedzić stronę producenta 
i poszukać nowych sterowników do kon- 
trolera dysków, złącza AGP lub Chipsetu. 
Co prawda na standardowych programach 
dostarczanych z Windows, komputer też 
będzie działał, ale nie tak wydajnie. Po pro- 
stu producenci płyt lepiej znają swoje kon- 
strukcje i wiedzą, jak uzyskać maksymalną 
szybkość pracy. 


BIOS 

Jeśli zamierzasz wymienić procesor lub 
kartę graficzną, sprawdź w Internecie, czy 
czasem nie będziesz musiał zaktualizować 
BIOS. Pierwsze wersje oprogramowania 
mogły nie przewidywać nowych szybkości 
procesora lub istnienia kolejnych wcieleń 
złacza AGP. Jednak jeśli aktualizacja nie jest 
niezbędna — nie rób jej! 


Jeśli masz dwa (lub więcej) dyski twarde 
i czytnik płyt CD, sprawdź z jaką maksymal- 
ną prędkością mogą pracować. Jeśli podłą- 
czysz szybki dysk Ultra[DMA/66 ze starym, 
wolnym CD-ROM do jednego złącza, to 
oba będą pracowały z prędkością wolniej- 
szego. Najlepiej więc pierwszy kontroler 
przeznaczyć tylko dla samego dysku, a inne 
urządzenia (np. CD-ROM) podłączyć do 
drugiego złącza. 


Ważne 
W miarę możliwości zadbaj, aby wszystkie 
elementy komputera były w równym stop- 
niu „nowoczesne technologicznie”. Stara 
karta muzyczna, korzystająca z ISA, potrafi 
w zauważalny sposób spowolnić kompu- 
ter. Uruchomienie nowego programu 
w Windows powoduje wtedy np. efekt 
czkawki... 


Zmiany ustawień w BIOS najle- 
piej jest zacząć od zapamiętania 
parametrów twardego dysku. Naj- 
prościej można to zrobić, wyko- 
rzystując komendę HDD Auto 
Detection. Wykryte parametry 
dysku zostaną zapisane i BIOS nie 
będzie musiał ich sprawdzać przy 
każdorazowym włączeniu kompu- 
tera. 

Podczas uruchamiania, BIOS 
sprawdza stację dyskietek. Aby te- 
mu zapobiec, należy w Bios Featu- 
res Setup ustawić Disabled przy 
opcjach Swap Floppy Drive i Boot 
Up Floppy Seek. 

Z kolei opcję Boot Sequence 
warto ustawić w taki sposób, by 
dysk z systemem był jako pierw- 
szy (np. C, CD-ROM, A). Dzięki 
temu komputer nie będzie poszu- 
kiwał systemu operacyjnego na 
innych napędach. 

Kilka wartych zainteresowania 
opcji znajduje się też w Integrated 
Peripherals. Fabryczne ustawienie 
init Display First to PCI, więc 
komputer szuka karty graficznej 
najpierw w tym slocie i dopiero 
jeśli jej tam nie znajdzie, sprawdza 
gniazdo AGP. jeżeli posiadasz kar- 
tę w tym ostatnim standardzie, 
przełączenie tej opcji na AGP 
przyspieszy start komputera. 

Kilka następnych cennych se- 
kund może dać ci wyłączenie, za- 
zwyczaj niewykorzystywanego, 
kontrolera USB. Jeśli więc nie po- 
siadasz urządzeń podłączonych do 
tego gniazda, spokojnie możesz 
ustawić Disabled przy opcji On- 
Chip USB Controller. 


GO ciekawego znajdziesz w BI05? 


- os Setup — pozwala zmieniać ustawienia dotyczące dysków 
o mo mó Tu ustawisz rodzaj stacji dysków, dysku 
i aktualną godzinę 


— obsługuje funkcje sterowane przez BIOS, np. ta- 
kie sk kalckiość uriiókóikianih napędów 
Fe stup — służy do zmian w obsłudze układów wbudo- 


ai w sj (Asa, Poe © ci wyłączyć funkcje, których nie wy- 
korzystujesz 


setup — zawiera obsługę zarządzania zasilaniem. Po- 
230 STA Bo Aki czdsie Konjfucr nid pojsZ w yk Caniiinij 


Setup — zawiera obsługę parametrów kart roz- 
szerzeń, obdcdaję złączy PCI oraz systemu Plug And Play 


efaults — przywraca fabryczne ustawienia dla wszystkich 
opcji, goi gdy po twoich zmianach komputer nie chce działać 


Load Setup Defai ifw=emyls PRgwynyo dz gi 
Ac Sadek pia loiętcca 

ripherals — pozwała zmieniać między innymi działanie kon- 
s5r reztóch ri 


spac) zabezpieczyć twój 
koniak. lub » włos BIOS Sołupi przy pomocy haseł 


Detection — jeśli nie jesteś pewien parametrów twoje- 
zodoet dd ta opcja odczyta je automatycznie 


sl Format — służy do wstępnego formatowania twardego 
drió. Później Śeikarnia nieużywane 
> — wyjście z zapisaniem dokonanych zmian 


= WER bez zachowania Z 


JTO DETECTION 


DOWER MANAGEMENT SETUP JEL FORMAT 


PNPZPCI CONFIGURATION 
INTEGRATED PERIPHERIALS 
LOAD SETUP DEFAULTS 


T SETUP 


m) Grafika i muzyka na plycie 


ję 
(Ja W” Y Niektóre płyty główne, zwłaszcza te tań- 
GUI prtu! sze, posiadają wbudowaną kartę muzyczną 

i graficzną. Połączenie w jednym elemencie trzech podze- 
społów wydaje się być kuszącą (przede wszystkim cenowo) pro- 
pozycją. Nie zawsze się to jednak opłaca. O ile kombinacja układu 
dźwiękowego z chipsetem jest stosunkowo dobrym pomysłem 
(zwłaszcza dla osób o niewielkich wymaganiach muzycznych), to 
wbudowana karta graficzna — raczej nie. Jej możliwości są bardzo 
ograniczone, a nie zawsze istnieje możliwość jej wyłączenia i in- 
stalacji nowej karty. W niektórych płytach głównych wewnętrzna 
karta graficzna blokuje slot AGP tak, że nawet po jej wyłączeniu 
nie można z niego korzystać. Mogą też występować dziwne pro- 
blemy z funkcjonowaniem takiego dziwoląga w połączeniu z nie- 
którymi systemami operacyjnymi. Dlatego lepiej jest zapłacić tro- 
chę więcej niż później męczyć się z „jedyną słuszną” kartą. 
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do grania, musisz się przygotować na spory 


datek. Obecnie gr 


magają naprawdę 


potężnych mocy obliczenio 
lko drogie karty 


w stanie zapewnić 


ch, które są 


z superszybkimi procesorami 


ry wymagają coraz lepszego 
sprzętu. Poza kłopotami z pa- 
mięcią operacyjną i szybko- 
ścią procesora masz jeszcze jeden 
problem — wybór karty graficznej. 
Różne procesory „graficzne, różne 
technologie, a do tego mnóstwo 
technicznego słownictwa. Jak się 
w tym wszystkim połapać? Który 
produkt wybrać? 


GO TRZEBA WIEDZIEĆ 

Jest wielu producentów kart gra- 
ficznych, jednak wykorzystywane 
przez nich procesory pochodzą od 
zaledwie kilku liczących się firm, 
np. nVidia czy S3. 

Procesor karty, mówiąc w wiel- 
kim uproszczeniu, zajmuje się za- 
mienianiem ciągu danych cyfro- 
wych na obraz. Od jego wydajności 

zależy prędkość two- 
rzenia _ kolejnych 
Sj-G-:e5:n 


Wystarczyło parę lat, aby współcze- 
sne procesory graficzne przekroczyły 
możliwości obliczeniowe dawnych PC 
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w grach. Podaje się ją w ramkach 
na sekundę (FPS — Frames per se- 
cond). Zapewne spotkałeś się 
z określeniem, że „QUAKE wycią- 
ga 37 klatek”. Oznacza to właśnie, 
że procesor graficzny jest w stanie 
w ciągu jednej sekundy 37 razy 
przeliczyć i odświeżyć obraz wy- 
świetlany na monitorze. 

Wybór procesora graficznego to 
najważniejsza decyzja związana z za- 
kupem karty. lm lepszy procesor, 
tym wyższa wydajność twojej karty 
graficznej. Co więc wybrać? 


NOWE TEGHNOLOGIE 


Większość procesorów wykonuje 
wszystkie podstawowe operacje na 
obrazie, wykorzystywane przez 
współczesne gry. Działania te popra- 
wiają jakość szaty graficznej, podno- 
sząc tym samym atrakcyjność pro- 
gramów. Niektóre z ostatnio zapre- 
zentowanych układów wykorzystują 
nowe technologie, które zapewne 
już niedługo staną się standardem. 
Należą do nich: TransformśLighting 
(procesory GeForce i Savage 2000), 
środowiskowy bump-mapping (Ma- 
trox G400), T-Bufor (nowe układy 
Voodoo 4 i 5) oraz kompresja tek- 
stur (Savage 2000, planowana w Vo- 
odoo 4 i 5). Jak widać, żadna karta 
nie obsługuje wszystkich technologii 
— które są więc ważniejsze? Naj- 


większą przyszłość mają zapewne 
TL i środowiskowy bump-map- 
ping. Są bardzo wydajne i mają do- 
brą opinię wśród użytkowników, 
można więc bez obaw kupować kar- 
ty na nich oparte. Na placu boju po- 
zostają więc: GeForce, Savage 2000 
i Matrox G400. Matrox generuje ob- 
raz naprawdę wyśmienitej jakości. 
Nie jest jednak tak szybki, jak dwa 
pierwsze układy. Technologia 
T8L w znacznym stopniu odciąża 
procesor komputera, gdyż prawie 
wszystkie zadania realizuje karta 
graficzna. Ma to znaczny wpływ na 
zwiększenie prędkości wyświetlania 
kolejnych ramek obrazu (FPS), co 
dla graczy jest chyba najważniejsze. 
GeForce i Savage 2000 wydają się 
w tej sytuacji doskonałe. se asc 


podstawową wadę — są na rynku no- 
we i bardzo drogie. Radą w tym wy- 
padku może być wstrzymanie się 
z zakupem lub zdecydowanie się na 
procesor mniej wydajny, ale za to 
tańszy (lub wygranie karty w kon- 
kursie CLICKA!). 
TAŃSZE I TEZ DOBRE 

W „drugiej lidze” kart graficz- 
nych znajdują się produkty oparte 
na procesorach nie obsługujących 
najnowszych technologii, ale rów- 
nież o niezłej wydajności. Prym 
wiodą tu układy produkowane 
przez nVidię. Riva TNT 2 ULTRA 
generuje obraz dobrej jakości 
i charakteryzuje się naprawdę 
niezłymi osiągami (w niektórych 
samica porównywalnymi 


Karta ATI Rage 128 Pro peja to raczej propozycja skierowana do miłośników 
filmów DVD bądź domowego montażu wideo. Niestety, zapaleni gracze nie 
będą raczej usatysfakcjonowani... 


ER 


BLASTE 
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Procesor Riva TNT2 firmy nVidia ostatecznie zakończył epokę dominacji 


układów graficznych Voodoo. Do tej pory wielu producentów oferuje 
niedrogie i wydajne karty korzystające z tego procesora 


Skarhy z Internetu 
Jeśli chciałbyś poprawić wydajność 
swojej karty graficznej, odwiedź strony 
WWW jej producenta lub użytego na 
niej procesora. Znajdziesz tam nie tyl- 
ko nowe wersje sterowników, ale czę- 
sto też dodatkowe programy przyspie- 
szające działanie karty oraz pozwala- 
jące zmieniać normalnie niedostępne 
parametry pracy. 

www.sdfix.com 

wwW.aSus.com 

www.atitech.com 
www.creative.com 
www.diamondmm.com 
www.elsa.com 

www.intel.com 

www.matrox.com 

www.nvidia.com 

www.S3.com 


z GeForce). Nieco wolniejsza, ale 
za to tańsza jest Riva TNT 2. Moż- 
na jeszcze rozważyć zakup kart 
z procesorami Riva M64 i Riva 
Vanta, ale w porównaniu do wersji 
ULTRA są one mocno zubożone. 
Znacznie lepiej jest dołożyć parę 
złotych i kupić nowocześniejsze 
wersje. Pozostałe procesory nie są 
już tak atrakcyjne. Wcale nie dlate- 
go, że są wolne, ale raczej z tej 
przyczyny, że mają poważne ogra- 
niczenia. 1740 obsługuje za mało 
pamięci, jak na potrzeby no- 
wych gier, które w wyższych roz- 
dzielczościach nie będą działały 
płynnie. Wszystkie Voodoo (poza 
nowymi 4 i 5) obsługują jedynie 
16-bitowy kolor — jakość obrazu 
będzie w tym przypadku gorsza. 
Karty oparte naATI Rage wspiera- 
ja wprawdzie odtwarzanie DVD 
(jeśli więc ktoś planuje oglądanie 
takich filmów, są godne polecenia), 
ale nie są tak wydajne, jak te 
z procesorami z rodziny Riva. 


Gdy zdecydujesz się już na typ 
procesora — pora na wybór kon- 
kretnego modelu. Podstawowym 
kryterium w wypadku gier powin- 
no być to, czy karta obsługuje złą- 


cze PCI czy AGP. To pierwsze jest 
już w tej chwili mocno przesta- 
rzałe i nie nadaje się do grania. 
Większość nowych kart graficz- 
nych korzysta z AGP. Niestety, 
niektóre starsze płyty główne nie 
są w nie wyposażone lub obstugu- 
ja jedynie standard AGP x1. Tym- 
czasem obecnie standardem jest 
AGP x4, w którym szybkość 
transmisji danych wynosi ok. 
1GB/s! Właściwie tylko tak szyb- 
kie karty powinnieneś brać pod 
uwagę, choć można jeszcze spo- 
tkać modele AGP x2, czy x1. Te 
oczywiście też będą działały, ale 
odpowiednio wolniej. 


Kolejna kwestia związana jest 
z ilością pamięci, w którą wyposa- 
żona jest karta graficzna. Do pre- 
historii odeszły już czasy, kiedy na 
kartach montowano 4MB pamię- 
ci. Dzisiejsze modele mają 8, 16, 
32MB, a pojawiają się też karty, 
które obsługują aż 64MB. Tu spra- 
wa jest prosta. Im więcej RAM — 
tym lepiej. Kart z pamięcią 8MB 
i poniżej, powinieneś raczej uni- 
kać. Nawet jeśli niektóre z nich 
(np. te na procesorze 1740) są 
jeszcze dzisiaj w miarę wydajne, 


to ich kres jest już bliski. Dzisiaj 
standardem staje się 32MB i na- 
wet karty wyposażone w 16MB 
odchodzą powoli do lamusa. 


Karty graficzne komunikują się 
z oprogramowaniem (czyli grami) 
przez zestaw specjalnych ko- 
mend. Te najpopularniejsze to 
Direct3D, OpenGL i Glide 
— większość gier potrafi współ- 
pracować z kilkoma z nich. Naj- 
ważniejszy jest Direct3D — to 
standard opracowany przez Mi- 
crosoft, stosowany obecnie 
w praktycznie każdej grze. 
OpenGi też jest bardzo popular- 
ny, głównie ze względu na najwyż- 
szą jakość generowanego obrazu 
i dużą ilość kart opartych na pro- 
cesorach nVidii. Z kolei Glide był 
zaprojektowany głównie z myślą 
o kartach 3Dfx, z rodziny Voodoo. 
Ze względu na to, że ma mniejsze 
możliwości niż OpenGL, po krót- 
kim okresie popularności ma się 
coraz gorzej. Karta graficzna po- 
winna obsługiwać wszystkie te 
standardy. Teoretycznie tak jest 
w przypadku procesorów Voodoo, 
ale praktyka pokazuje, że karty te 
mają problem z OpenGL. To stawia 
je o stopień niżej niż karty oparte 
na układach nVidii. 


Dostępne wersje tych samych 
kart graficznych — OEM i BOX — są 
dość zróżnicowane pod względem 
wyposażenia. Do wersji BOX czę- 
sto dołączane są różne dodatkowe 
gadżety. Wybierając produkt mu- 
sisz zdecydować się, co tak 
naprawdę jest ci potrzebne, 
uwzględniając... zasobność portfela. 

Najlepszym rozwiązaniem dla 
prawdziwego gracza byłaby karta 
oparta na Ge-Force, lub Savage 
2000. Są one naprawdę wydajne i na 
pewno szybko się nie „zestarzeją”. 
Jeśli jednak nie możesz sobie na nie 
pozwolić, rozważ zakup karty zbu- 
dowanej na procesorze Riva TNT2. 
Przy stosunkowo niskiej cenie ofe- 
ruje ona naprawdę dużą wydajność. 


GEFOrCE-= 
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Takie cacko to marzenie chyba każdego użytkownika PC. 32 MB szybkiej 
pamięci oraz najwydajniejszy obecnie procesor graficzny robią wrażenie... 
I najważniejsze — właśnie ty możesz stać się właścicielem takiej rakiety! 


glLPSY 


Sterownik to specjalny program za- 
wierający zestaw komend sterują- 
cych kartą graficzną. Jakość genero- 
wanego obrazu zależy w dużej mie- 
rze od jakości sterowników. Ponie- 
waż producenci kart zwykle chcą, 
aby ich najnowszy produkt jak naj- 
szybciej trafił do graczy, sterowniki 
bywają często niedopracowane. Ich 
najnowsze wersje są często umiesz- 
czane na stronach internetowych pro- 
ducentów karty. Warto tam zaglądać 
i od czasu do czasu uaktualniać uży- 
wane do tej pory oprogramowanie. 


Niezwykle istotna rzecz, zwłaszcza 
w przypadku grafiki 3D. Im większa 
ilość i szybkość RAM na karcie, tym 
szybciej działają gry. Obecnie najwy- 
dajniejsze pamięci są oznaczane 
symbolem DDR. Charakteryzują się 
one krótszym czasem dostępu, co 
w znaczny sposób podnosi wydaj- 
ność karty. Modele wyposażone 
w pamięci DDR posiadają wszyscy li- 
czący się producenci kart graficz- 
nych. 


Karty graficzne możesz kupić w wersji 
BOX lub OEM. Ta pierwsza jest zwy- 
kle droższa, ale zawiera — poza ele- 
ganckim opakowaniem z kartą reje- 
stracyjną produktu — dodatkowe bo- 
nusy. Możesz dostać np. oprogramo- 
wanie, pełne wersje gier, okulary 
3D itp. W wersji OEM otrzymujesz je- 
dynie kartę graficzną (często zapako- 
waną tylko w foliową torebkę), instruk- 
cję oraz płytę CD ze sterownikami. 


Niektórzy producenci oferują (za od- 
powiednio wyższą cenę) dodatkowe 
wyposażenie. Niektóre karty mają 
wyjście telewizyjne, dzięki któremu 
można komputer podłączyć do tele- 
wizora i rozkoszować się grami na 
dużym ekranie (ale niestety, obraz 
ma wtedy nieco gorszą jakość niż na 
monitorze). Możesz także nabyć kar- 
tę ze sprzętowym wspomaganiem 
odtwarzania płyt DVD oraz wbudo- 
wanym tunerem TV. Często też do- 
staniesz pełne wersje gier lub pro- 
gramów, za które normalnie zapłacił- 
byś fortunę. 


Jeśli nie jesteś pewien, kto wyproduko- 
wał procesor twojej karty, skorzystaj 


z naszej listy: 

Nazwa układu Producent 
Voodoo Banshee 3dfx 
Voodoo 3 3dfx 
3D Rage 128 ATI 
MGA 400 Matrox 
Riva TNT 2 nVidia 
Riva TNT 2 M64 nVidia 
Riva TNT 2 ULTRA nVidia 
Riva TNT 2 Vanta nVidia 
GeForce 256 nVidia 
Savage 4 S3 
Savage 2000 S3 
1740 Intel 
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Tekst: Rafał Dziduch, Zdjęcia: materiały prasowe firmy Creative Labs 


-J INTERNET | 


Telefon już ci nie 
wystarcza? Szukas 


nowych przyjaciół, 


| A komputerowe 
MU. pogaduszki 


z IRC przyjdzie ci 


MIRC jest jednym z najpopu- 
sq |arniejszych i najlepszych pro- 
zr-| gramów do IRC dla systemu 
Windows. Duże jego zalety to 
| znaczna możliwość konfigura- 
| cji oraz wbudowany, doskona- 
ly język skryptowy, który 
pozwala na tworzenie tak 
skomplikowanych dodatków 
jak serwer IRC! 
==] Niestety, nawet mIRC nie jest 
doskonały. Największe jego 
wady to: niemożność jedno- 
czesnego łączenia z różnymi 
serwerami i brak innych niż 


Internet Relay Chat. Jest to 

sługa internetowa, pozwalająca 
na rozmowę (za pomocą klawiatu- 
ry) przez Internet w czasie rzeczy- 
wistym. Wszystko, co trzeba 
posiadać, aby móc w ten sposób 
porozmawiać, to (oprócz kompu- 
tera) połączenie z Internetem oraz 
program do rozmowy przez IRC 
(zwany klientem IRC). Przydać się 
może też trochę wiedzy na powyż- 
szy temat. 

Wewnętrzna organizacja IRC 
jest podobna do CB-radio — komu- 
nikacja odbywa się na kanałach. 
Kanałem nazywa się grupę klien- 


l RC to skrót od angielskiego 
u 


nd of MOTD conmand. 


łaur connection is restricted! 


Start i łączysz się! Kliknij 
w pierwszą ikonkę z brzegu 
(Connect) i jeśli poprawnie 
wpisałeś dane serwera, to 


Pirch swoją popularność [EJ 


zawdzięcza bardzo pro- 
stej obsłudze, ładnemu 
wykonaniu 


ikonki) oraz możliwości || 


| For nen server-elated probłems, please contactycur Serice Prowder 
zn RZZZZSZZZNE 


łączenia się z wieloma [I 


| Nofiee: Bots are Giscouraged on is server, and may be kalleć by any 


serwerami jednocześnie 
(czego nie posiada jego 


największy konkurent — || 


mIRC). Niestety, ładny 
interfejs jest okupiony 
dosyć dużą objętością 
programu (wersja insta- 


lacyjna zajmuje prawie 2 [p 


MB). 


4d 


(czytelne |F= 


* angielska wersji językowych. 


operator at any ime. Users ound annoyng Other seopię or causing any 


|- probiems wal be banned immediateły witnoutnolice. This 
|- canning net entre domain. 


NOTE: Klines 2% NOT NEGOTIABLE. Fytu get kaneci (banneg) for 
cionebcis, harassmeni. Tooding, sie_v0U are gonę for geod 


|- EFFECTNE IMMEDIATELYALL FLOODERS,CLONERS ON THIS SERVER WILL HAVE 
|- TER DOWAN KUNED. SUCH ACTMTIES ARE LOGGED £ WLL BE DELT WITH. 


- _PORT5 080 TAROU )66653 ARE AYALABLE FOR USE ON THE GEFYER 


Ems oFAtOTD command 


tów, która posiada swoją nazwę, 
zwykle też temat. Nazwa kanału 
jest charakterystycznie poprze- 
dzona znakiem źż np. źłnazwa_ka- 
nalu. Kanał zostaje utworzony 
w momencie, kiedy pierwsza oso- 
ba do niego wchodzi. Gdy zaś 
wychodzi z niego ostatnia osoba — 
kanał przestaje istnieć. Porządek 
na kanale zaprowadzają (jeśli trze- 
ba) operatorzy kanałów. 
Operator kanału (OP) to osoba 
z uprawnieniami do wprowadza- 
nia zmian w statusie kanału (np. 
kanał tylko na zaproszenie lub za- 
bezpieczony hasłem), wyrzucania 
z niego osób, zabraniania wstępu 
na kanał oraz nadawania i odbie- 
rania użytkownikom przywilejów 


mIRC powinien go znaleźć 
i połączyć się z nim 


operatora kanału. Dla odróżnienia 
operatorów od innych osób: ci 
pierwsi mają przed swoim pseu- 
donimem małpkę (©). Zasada 
działania IRC jest oparta na struk- 
turze klient-serwer. Na jednym, 
wybranym komputerze działa 
program serwera IRC, do niego 
z kolei dołączają się użytkownicy. 
Dane są wysyłane od użytkownika 
do serwera, a ten rozsyła je do in- 
nych użytkowników. Serwerów 
może być kilka i mogą być połą- 
czone pomiędzy sobą, tworząc 
sieć. Sieci takich jest wiele, więk- 
sze i mniejsze... 


Konfigurujemy mIRC 'a 


miRC Add Server 


Description: [Bialystok zża 


IRC Server: Jbiaystok.ic.pl | 


Pont(s): [6667 
Group: 


Passwords are ONLY needed 
by special types of users. 5 


Password: | Help 


MIRC ADD SERVER 
Zawiera kilka pól, w które 
należy wpisać odpowiednie 
wartości: 

Description — czyli krótki 
opis serwera 

IRC server — adres serwera 
w Internecie (może być nu- 
mer IP lub nazwa, np. kra- 
kow.irc.pl, poznan.irc.pl) 
Port — numer portu, do któ- 
rego należy się podłączyć, 
domyślnie jest to 6667. 


E3| MIRC CHANNEL FOLDER 


a | 
= 


Ep) 
Real Name: [acek 


E-Mail: |zaqQpost.pl 


Jak dostać się na IRG ? 


Przede wszystkim potrzebujesz 
poprawnie skonfigurowanego połą- 
czenia z Internetem. Jeśli je masz, 
wtedy skorzystaj ze specjalnego 
programu do połączenia się z ser- 
werem IRC. Znajdziesz ich wiele 
w Internecie (patrz ramka). 


Iden aja, czyli 
o jest kim” 

Każda osoba w sieci IRC jest iden- 
tyfikowana przez maksimum dzie- 
więcioliterowy pseudonim, czyli 
nickname, zwany też nickiem. Nick 
jest zastrzeżony ma czas sesji IRC, 
czyli w danej chwili na kanale może 
pojawić się tylko jedna osoba, posłu- 
gująca się danym nickiem. Ta zasada 
jest podstawą działania IRC. Nick 
może się składać z liter, cyfr oraz 
niektórych znaków specjalnych. 


skrypty 


Skrypty są dodatkami (plug-in) do 
programów IRC. Mogą rozszerzać 
możliwości programu, automaty- 


Wejście na kanał odbywać 
sie może na wiele sposo- 
bów. Najprostszym z nich 
jest wpisanie z klawiatury 
komendy (join ffnazwa_ka- 
nalu w okienku Status, lub 
też wybranie wcześniej 
wpisanego kanału. 

Ta druga możliwość zaosz- 
czędza nieco czasu, po 
prostu wskazujesz wybra- 
ną pozycję na liście i goto- 
we! 


MIRC SETUP 
Nickname — czyli pseudo- 
nim, pod którym bedziesz 
' występował w Sieci. Więk- 
szość użytkowników używa 
stałego nicka, co ułatwia 
ich identyfikację na kanale. 
Alternate — miejsce na al- 
ternatywny pseudonim. 
Real Name — te dane poja- 
wią się, gdy twój rozmówca 
będzie chciał dowiedzieć 
się o tobie czegoś więcej. 
Email — tu wpisz swój adres 
e-mail. 


zować funkcje — jedynym ograni- 
czeniem jest fantazja: autora 
i możliwości języka skryptowego. 
Większość popularnych progra- 
mów do IRC ma wbudowany jakiś 
język skryptowy. Również z Inter- 
netu możesz pobrać wiele cieka- 
wych skryptów. 


źnick zaq 


Podstawowe komendy 


Wszystkie komendy są poprzedza- 
ne znakiem „,/” dla odróżnienia ich 
od treści rozmów. Składnia jest 
więc taka : /komenda Argument1 
Agrument2... Duże i małe litery nie 
są odróżniane. Nazwę aktualnego 
kanału można też zastąpić znakiem 


zo» 
O 


lioin <złkanał> — wejście na kanał 
o podanej nazwie. Od momentu 
wejścia, wszystkie teksty, które nie 
zaczynają się od znaku „/” są wysy- 
łane na kanał, do wszystkich obec- 
nych na nim osób. Wysłanie 
następuje w momencie naciśnięcia 
klawisza ENTER. 

lwho <żłkanał> — wyświetlenie spi- 
su osób, które aktualnie przebywa- 
ją na kanale. Wyświetlana jest 
nazwa kanału, nick danej osoby, jej 
adres oraz tzw. IRCNAME. IRC- 
NAME jest to kilku- lub kilkunasto- 
wyrazowy tekst, o dowolnej treści, 
który jest definiowany przez użyt- 
kownika. Gdy brak jest takiej defi- 
nicji, to jest tam najczęściej umiesz- 
czony tzw. login name. 

lnick <nick> — zmiana dotychcza- 
sowego nicka na inny. 

lnames <żłkanał> — wyświetlenie 
spisu osób, które aktualnie przeby- 
wają na kanale (tylko nicki). 

lleave <żłkanał> — wyjście z kanału. 
lmsg <nick> <tekst> — wysłanie 
prywatnej wiadomości do innego 
użytkownika — widzi ją tylko adre- 
sat. Wiadomości takiej nie mogą 
przeczytać pozostali użytkownicy, 
można więc w ten sposób rozma- 
wiać zupełnie prywatnie. 

ląuery <nick> — po tej komendzie 
wszystko, co piszesz, jest wysyłane 


klient 


Obsługą IRC zajmują się specjalne serwery, tworzące ogólnoświa- 
tową Sieć. Dzięki temu możesz np. rozmawiać z kimś z Alaski... 


nie na kanał, ale do wybranej osoby. 
Przydatne, jeśli zamierzasz przepro- 
wadzić prywatną konwersację 
— używanie za każdym razem /msg 
jest dość męczące (wpisanie /query 
przywraca standardowe ustawienia). 
ląuit — opuszczenie IRC (mo- 
żesz także wpisać /exit, /bye). 
Inelp — podstawowy opis komend 
i działania programu IRC. 


reopjr 28 


BOT — specjalny program utrzy- 
mujący kanał. Najczęściej zajmuje 
się rozdawaniem praw OP zareje- 
strowanym użytkownikom 
oraz pomaga początkującym. 
SPLIT — rozłączenie poszczegól- 
nych serwerów wchodzących 
w skład Sieci. Powoduje to po- 
wstanie na rożnych serwerach kil- 
ku kopii danego kanału, które od 
tej pory są niezależne od siebie. 
IRC OP — osoba zarządzająca ser- 
werem IRC. Zajmuje się głównie 
utrzymywaniem porządku, ale 
w niektórych sieciach ma prawo 
interweniować w „wojny kanało- 
we”. Może też wyrzucać użytkow- 
ników z serwera, a nawet zabronić 
im na state wstępu. 

NICK — pseudonim pod jakim wy- 
stępujesz na IRC. 

BAN — zabronienie wejścia dane- 
mu użytkownikowi na kanał. 
KICK — wyrzucenie użytkownika 
z kanału. Często stosowane ra- 
zem z BANEM. 

OP, HOST — osoba zarządzająca 
kanałem. Może dawać OP innym, 
wyrzucać i banować użytkowni- 
ków, czy też zmieniać temat dys- 
kusji. 

TOPIC — po prostu temat rozmo- 
wy na kanale. Najczęściej zmienia- 
ny tylko przez OPów. 

FLOOD — wysyłanie dużej ilości 
niepotrzebnych informacji 
w krótkim czasie. Ogólnie tępio- 
ne, kończy się KICKIEM, a często 
BANEM. 

PING — małe pakiety danych, słu- 
żące do pomiaru opóźnienia 
transmisji pomiędzy 2 osobami. 
LAG — opóźnienie w transmisji, 
np. między klientem a serwerem. 
Im mniejszy tym lepszy. 
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niejsze rodzime kana- | żłkatowice swojego znajomego 
na nich ludzie z całej | żłkrakow wsze możesz poszu- 
Polski i nie tylko. Mo- | żipoznan kać go na jego „miej- 
żesz tu także spo- | łHłszczecin skim” kanale. 

iw ten sposób unik- | posiada swój kanał | żłamigapl 

nąć drogiej rozmowy | IRC, gdzie figry 

telefonicznej. ż się ludzie na co dzień 


Tekst: Jacek „Phoenix” Gadzinowski, Zdjęcie: Graham French I MasterFile I East News 
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Rano godzinami biegasz za piłką, wieczoram 
oglądasz mecze w TV, a po nocach śnisz o karierze 
sportowca. Sport to twoje drugie Ja. Potrzebujesz 
informacji... Dużo informacji? Zajrzyj do Internetu 


cial Web Site www.uefa.cQ 


Coverage of FURO 2000 teams' friendly 
matches this evening will move to | 
www.eura2000.0rg from 19.30 CET. e 


UEFA — www.uefa.org 


Ę SET EURO 2000"* Final Tournament Latest 
Oficjalna strona europejskich władz jie zel la ilu a la 
piłkarskich. Znajdziesz tam wiele infor- website fer EURO 2000'w 
sę . + will be launched 6n „2 
macji o rozgrywkach w Europie. Serwis 2 Wedresdzy 25 March i» [fg 
posiada bardzo ładną oprawę graficzną. ją Goowa oda 
i i 3 i Brussels. The event vóll take gl the P 
Niestety, większość działów wykonana dorywce pzdr zz 
i i i i 2 12.00 CET ca Wecnesyay, just a few hours nefore 
jescnie w FITMI aw ASP więc niemoż 3 the zohost ofe Eucpasn Charm ore fnal 
na ich przeglądać w trybie off-line. To , meet ech Gthar m 3 piepóration match 


EURO 2000"* Final Tournament Latest 
I 


Guus Hiddink ard Robert Wazejga will be drapoing 
in te The Oficial EURO 2000** Chat Room 6n 


chyba jedyny minus całej witryny. 


się tu również dowiedzieć, jakie są oficjalne strony re- 
prezentacji poszczególnych krajów (niestety, Polska 
takiej nie posiada, a np. Rosja tak — ale wstyd). 
Graficznie strona nie może się porównywać z ser- 
wisem UEFA. Niemniej nie ma problemu z odszuka- 
niem interesujących cię informacji. Polecam tę stronę 
'WWW wszystkim, których interesuje międzynarodo-- 


A Ę - > _ | Wins for Argentina, Ecuador and Peru 
FFA — www.fifa.COM | 775555. | Uruguay beatBoliviain dour 
' k Fed onar encounter 


Internetowa strona największej organi- 
zacji piłkarskiej. Znajdziesz tutaj wszelkie FIFA Secretariat | Uruguay began their CONMEBOL World Cup 
i : j President qualifying campaign with a 1-0 win over 


i dom £ pe General Secretary 
WAĆ ości na temat WZ, ek na PZ FIFA RA Bolivia in a dour encounter on Wednesday. 


szczególnych kontynentach oraz turnie- Execjiive committee 
jów międzynarodowych. ż Compettions 
'Nie mogło oczywiście zabraknąć ka- | 53% 
lendarza rozgrywek wszystkich organi- | sart<ua cz 
zacji piłkarskich (UEFA, CONCACAF. poutatons 
CAF itd.) oraz przepisów gry. Dostępne Sydney 2000 


Midfielder Pablo Garcia 
scored the only goal with a 
long=range shot in the 
26th minute, breaking the 
scoreless deadlock against 
a side who are notoriousiy 
poor performers away from 


3 8 py zi World Cup 2002 
są także rankingi międzynarodowe i sta- | 2 7unta. ż home. 
Ę a s s gf Football Players 
tystyki spotkań, a nawet inormacje Players Agents trem — raty Uruguay, inspired by 
A > National soccer , 
o międzynarodowych arbitrach. Możesz Diractories team hhee for _ midfiekder Alvaro Recoba, 
; > EGW e ball against / dominated the game but 
je federations 
| PRETARTĘ poczytac created few clear-cut 
FIFA Referees Urugusyan chances. 
Plaver Acentz National team. 


Match Agents March 29. Dhata 
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-AMPYSZ 


Jeden z większych serwisów 
piłkarskich. Liga polska oraz pięć naj- 
większych, europejskich (angielska, nie- 
miecka, włoska, hiszpańska i francuska). 

INowe wiadomości do działu aktual- 
ności są dodawane na bieżąco w ciągu 
dnia. FUTBOL współpracuje też z tele- 
wizją CANAL+. Od niedawna można na 
stronie typować wyniki oraz czytać 
felietony. Pod względem graficznym ser- 
wis prezentuje się bardzo dobrze. Stro- 
na ta jest godna polecenia, a jej jedyną 
wadą jest dość długi czas ładowania. 


NAL — 


Nawości Futhbal.PL 


Nowy partner Futbol.PL 
Futbol.FL pozyskał 
p A ś 
Zastala nim *rma = 
Totolotek $.A. - 2d 
organzstor 
popularnych zakładów ro 
Totsliga i Tetogol. 

GA 


O E W ramach 
2 <j rumień ą F.stbol PL 
al się wyłącznym 


partneram płkarsko-internetowym 
Tetalotek $.A, Cz:ę<i wszółpr. 
odwreczającz st-oną Totolotek 3 
mieli bez 
LIVE w r 
dotycząc 


«4, będą 
Średni dcstęz 40 wyników 
zym serwisie oraz aktudinaśe 
danej ici. 


Aktualności 


tzwartek, 20 marca 2000 


Www. nhl. om 


Shuffling the Deck 


Habs Leap Into Eighih 
H'e another day, another team occupying 
tne sighth and firsl piaycfi spot in the 

cam onference. Wednesday nght, 


Cs crowć by scoring with 15 seconds 
lef to lif the Canadiens over the Bruins, 
4-3 Tha win mowa Boston past Buffalo 


and into the eighth spot in the East. 
Patnce Brisebos (itghl) 


songratw ates teommste $neldon 


Seutay afer his goal acanret the 
Braine. 


Audio 


On this week's "in 
tne Crease with 
JD,” Jonn Dawieson 
welcomes Devils 
and ABC Sportz 


zlmu us ala: amm mana Błilem 


Prawdziwa Mekka dla miłośników 
amerykańskiej koszykówki. Znaj- 
qdziesz tu wiadomości o wszystkim, co 
aktualnie dzieje się w NBA. Dodatko- 
wo podane są informacje na temat 
godzin transmisji meczy. Szkoda, że 
nie można oglądać tych spotkań 
w Polsce. Na osłodę zawsze można 
ściągnąć ciekawy film w formacie avi 
i obejrzeć najciekawsze „wsady” 
z ostatniego tygodnia. Dość cieka- 


khanks to a szver games in 
six nignis schedule from 


wym elementem strony są coty- 
godniowe ankiety na temat waż- 


niejszych wydarzeń z 


NBA oraz aukcje pamiątek 
i gadżetów. Jest to najszybsze 


i najpewniejsze źródło 
macji na temat NBA. 


2m John Sledcton 


Unomeczwrt 


haskethall.com_ 


3 wacnesday, wirninę 62-8. 
$shna jć DOS from Keri Malcne an. 


| Konkurs o AC Milan 


starujemy 1 <onkursem AC Milan! 7x) 

razowy aw mę w rozpoczęGu kon skursu. M 

1 

| również Wasz "pikarski net”, Ola rajieże Nu 


| zsłym konkursie erzewidzieliśmy nagrody 
aż ] 


Wydarzenia 


Labonte looking for much 
needed boost 

Tha 1999 NASCAR Winston 
Cup Series season was 
saturated with discontent 
for Terry Labonte -- the 


ja trzeci mecz towarzyszi pod 
isują€ w Debreczynie 
N2w€go 5ę6k0)0a073 nie 
udało się sięgnąć Do remis Do 
i Praneją, 0-1 [ rapert miewa pn 
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Speedway. 


By winning the PRIMESTAR 500, he surgec 
from ninth to fifth in the points and looked 
set to have a landmark campaign. 

Twsenty-eicht races later, he had recorded 


just four more top” 10 runs. Full Story 
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Jeszcze więcej koszykówki... nie je tylko NI NBA, 
ale i WNBA, liga szkolna i uniwersytecka. 

Wszystkie wyniki, składy drużyn, waż- ) | 
niejsze wydarzenia — wiadomości jest ty- 
le,że można przeglądać je całymi godzina- 


infor- 


mi. Oczywiście możesz poznać zasady gry | 
w koszykówkę, w tym wszystkie nowe 1 
zmiany i trendy. Dodatkową atrakcją jest 

możliwość zapisania się na tzw. newslet- 

ter (będziesz otrzymywał krótkie infor- 

macje o nowych wydarzeniach). Nie * 

zapomniano także o wrażeniach estetycz- 1; 

=——=— __ nych — strona prezentuje się bardzo ; 

przejrzyście. Bonusem strony są wybory 7 

cheerleederki dnia. Te dziewczyny z pom- 

ponami to przecież nieodzowna część 

każdego meczu koszykówki. » 
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Przegląd stron przygotował: Jacek „Phoenix Gadzinowski, Zdjęcia: Paweł Sonnenburg, Tomasz jędrzejowski 
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Jedna błędna literka w nazwie pliku 
potrafi spowodować spory zamęt... 
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ftp> help 
Gommands may be abbrevuiated. 


append 


open 
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Commands are: 


literal 


rzed umieszczeniem swoich 
stron na serwerze interne- 
towym powinieneś przede 
wszystkim zastanowić się, co 
chcesz powiedzieć światu... To nie 
żart! W Sieci znajdują się miliony 
stron, lecz tylko część z nich jest 
chętnie i często odwiedzana. Nie 
licz na to, że nudna strona przy- 
ciągnie gości. Weź pod uwagę też 
fakt, że właściciele serwerów 
sprawdzają popularność poszcze- 
gólnych adresów. Jeśli przez dłuż- 
szy czas nikt do ciebie nie zajrzy, 
strony zostaną... skasowane. 


..DLA WYTRWAŁYCH 


rzecz 


istości? Własnie stworzyłeś 


rewelacyjne strony WWW i chcesz je 
pokazać światu, lecz nie wiesz jak to zrobić? 
Udowodnimy ci, że to całkiem proste! 


Przygotowania... 

Najlepiej będzie, jeśli wcześniej 
przygotujesz sobie strony i przete- 
stujesz ich działanie na swoim 
komputerze. Zwróć uwagę szcze- 
gólnie na obrazki i ich wielkość — 
pamiętaj o ograniczeniu prędkości 
przesyłania danych przez modem. 
Twoje ulubione zdjęcie z grupą 
kolegów, wczytujące się z dysku kil- 
kanaście sekund, doprowadzi do 
rozpaczy internautów, którzy będą 
próbowali odczytać je z Sieci. Po- 
myśl, jak będzie wyglądało twoje 
dzieło na komputerach odbiorców 


WAŻNA SPRAWA — NARZĘDZIA 


Dostarczany przez Mi- 
crosoft wraz z Win- 
dows program ftp pa- 
mięta chyba jeszcze 
czasy DOSu. Jeśli lu- 
bisz wpisywać polece- 
nia z klawiatury, 

a czarny to twój ulu- 
biony kolor — na pew- 
no będziesz zachwyco- 
ny! My jednak pole- 
camy bardziej dopra- 
cowane narzędzia 


— większość z nich ma zapewne 
ustawione monitory na 800x600 
lub 1024x768 punktów. Strona 
przygotowana dla rozdzielczości 
1600x1200 będzie dla nich przykrą 
niespodzianką. Koniecznie sprawdź 
występujące na swojej stronie od- 
nośniki do wszystkich użytych pli- 
ków — nie powinny zawierać one 
ścieżki dostępu do dysku twardego 
(część programów potrafi zrobić 
takiego psikusa). W przeciwnym 
razie strony nie będą funkcjonowa- 
ły na serwerze. | najważniejsza 
rzecz: zwróć uwagę na wielkość li- 


..DLA WYGODNICKICH 
BulletProof FTP jest 
jednym z popularniej- 
szych sharewarowych 
klientów ftp. Korzysta- 


jąc z niego, możesz nie 
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tylko wygodnie przesy- 
łać pliki w Sieci, ale też 
nie martwić się o ze- 
rwane połączenie! Pro- 
gram potrafi kontynu- 
ować transfer pliku od 
miejsca, gdzie nastąpiła 
awaria. Znajdziesz go 
na serwerze 
tucows.icm.edu.pl 


ter i rozszerzenia w nazwach pli- 
ków. Dla części serwerów w Inter- 
necie index.htm, index.html oraz 
INDEX.HTM to całkiem różne 
nazwy, wystarczy jedna literka i za- 
miast stron bądź obrazków zoba- 
czysz puste miejsca. 


Odpowiedni program 

Do umieszczania i pobierania 
plików z Sieci najlepiej wykorzy- 
stać specjalne oprogramowanie, 
tzw. klienta ftp — służy on specjal- 
nie do przesyłania plików po 
Sieci. Co prawda popularne prze- 
glądarki internetowe też posiada- 
ją podobne funkcje, ale działają 
one mniej sprawnie. W systemie 
Windows standardowo dodawa- 
ny jest program ftp.exe, jednak 
nie jest on zbyt wygodny w obsłu- 
dze i pracuje wyłącznie w trybie 
tekstowym (wpisujesz polecenia 
jak w systemie DOS). Zamiast się 
męczyć, lepiej skorzystaj z popu- 
larnych programów shareware, 
np. BULLET PROOF FTP (znaj- 
dziesz ich wiele na serwerze 
http://tucows.icm.edu.pl). 


Zakładamy konto 


Tak przygotowany możesz przy- 
stąpić do znalezienia odpowiada- 
jącego ci serwera. Tutaj panuje już 
pełna dowolność, zwróć uwagę 
tylko na limit wolnego miejsca 
przeznaczonego dla pojedyncze- 
go użytkownika. Na stronie służą- 
cej do rejestracji użytkowników 
znajdziesz dokładną instrukcję 
postępowania, krok po kroku. 
Standardowo będziesz musiał po- 
dać swoje dane (imię i nazwisko, 
czasem też adres bądź datę uro- 
dzenia). Następnie ważna chwila 
wyboru nazwy konta — będzie 
ona jednocześnie częścią adresu 
stron i e-maila. Większość ład- 
nych nazw jest już pozajmowana. 
Nie ma też większego sensu wpi- 
sywanie tu twojego imienia (chy- 
ba, że podoba ci się adres typu 
www.serwerx.pl/ kazik136987). 

Gdy przebrniesz szczęśliwie 
przez ten etap, pozostało już tylko 
wybrać hasło potrzebne do dosta- 
nia się do serwera. Postaraj się 
połączyć cyfry z literami, np. 
oko26kot. Hasło powinno być ła- 
twe do zapamiętania dla ciebie, ale 
trudne do odgadnięcia przez oso- 
by postronne. Jeśli wszystko jest 
w porządku, zobaczysz ekran 
powitalny, informujący o urucho- 
mieniu twojego konta. Część ser- 
werów dodatkowo wyświetla 


4. WSZYSTKO DZIAŁA! 
Dopóki nie umieścisz swo- 
ich stron na serwerze, gości 
będzie witał stosowny na- 
pis... Jeśli jednak wszystko 
poszło dobrze, twoje strony 
są już dostępne dla całego 
cyberświata! | jeszcze tylko 


ważna uwaga: plik ze stroną 
startową musi nosić jedną 

z tych nazw: index.htm, in- 
dex.html, default.htm, de- 
fault.html. Jest to ogólnie 
przyjęty standard! 


1. ZAKŁADAMY KONTO (CONECECZE 


Tutaj podajesz login (nazwę 
użytkownika, będącą jedno- 
cześnie nazwą konta) oraz 
password (hasło). Oprócz 
tego, w zależności od wy- 
magań operatora serwera, 
musisz wpisać np. imię, na- 
zwisko, swój adres, itp. Nie- 
kiedy możesz także określić, 
czy chcesz brać udział 

w różnych ankietach 

i otrzymywać reklamówki 
poprzez e-mail 


2. WAŻNE INFORMACJE 
Po sprawdzeniu poprawno- 
ści wpisanych przez siebie 
danych powinieneś otrzy- 
mać komunikat o pomyśl- 
nym założeniu konta. Tutaj 
znajdziesz także informacje 
o nazwie założonego e-ma- 
ila oraz adresie swoich 
stron WWW. Od tego mo- 
mentu do rzeczywistego 
uruchomienia stron może 
upłynąć kilka minut lub... 
kilka dni. 


krótkie podsumowanie: nazwę 
użytkownika/konta, hasło, adres 
serwera poczty, adres serwera ftp. 
Zanotuj te dane. Takie informacje 
mogą też zostać przesłane na twój 
nowy adres e-mail. 


1, 2, 8... gotowe! 

Od momentu założenia konta 
do jego uruchomienia może mi- 
nąć kilka minut lub... kilkanaście 
godzin. Jak to sprawdzić? Skorzy- 
staj z przeglądarki i podaj 
zanotowany wcześniej adres lub 
uruchom program ftp i wpisz 
w odpowiednie miejsca: adres 
serwera ftp, nazwę konta oraz ha- 
sło. Jeśli użyłeś przeglądarki, zoba- 
czysz informację, że strona nie 
istnieje (nie zostało uaktywnione 
konto) albo że nie została jeszcze 
stworzona przez użytkownika 


3. WCZYTANIE STRON 
Aby połączyć się z serwerem 
przy pomocy klienta ftp 
musisz podać: nazwę serwe- 
ra — 1, nazwę użytkownika - 


CLEKZEJ 


T3AMAATMI 


Dziękujemy za założenie konta e-mail na naszym serwe 


KKI.NET.PL 


to jest miejsce na Twoją REKLAM 


(ale twoje konto już działa). Jeśli 
użyjesz programu ftp i konto jest 
uaktywnione, powinieneś dostać 
się do katalogu o nazwie Public. 
To tutaj należy umieścić wszystkie 
pliki użyte do stworzenia strony. 
Obsługa większości programów 
ftp jest bardzo łatwa — po prostu 
przeciągasz pliki z jednego okien- 
ka (widzisz w nim zawartość 
wybranego katalogu na twoim 
komputerze) do drugiego (twoje 
miejsce w Sieci). Podobnie odby- 
wa się kasowanie plików — po pro- 
stu przeciągasz je do śmietnika lub 
używasz funkcji kasuj (delete). Gdy 
już wszystkie potrzebne pliki znaj- 
dą się w Internecie, zakończ pracę 
programu ftp (ale nie rozłączaj się 
z Siecią). Możesz teraz uruchomić 
przeglądarkę, wpisać adres swoich 
stron... i podziwiać swoje dzieło! 


Hen (głowe Commó: grom lodzi ko 
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2 oraz hasło — 3, a następ- 
nie kliknąć na znaczek Con- 
nect — 4. Uwaga — wcześniej 
musisz połączyć się ze swo- 
im dostawcą usług interne- 
towych (np. Netia). Teraz po 
prostu przenosisz pliki do 
okna z zawartością serwera 
i wybierasz opcję Transfer. 
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Strona www powitalna 


Ten uzytkownik jeszcze nie zrobi] swojej domowej strony www 


„ Powrot do www.kki.net.pl 


IF — 


1) Każdy serwer udostępniający miej- 
sce na strony WWW ma swój regula- 
min. Zgodnie z nim, nie wolno na stro- 
nach zamieszczać pirackich wersji 
oprogramowania, utworów MP3 czy też 
materiałów niezgodnych z prawem. 
W wypadku złamania tego zakazu, 
strony i konto mogą zostać bez ostrze- 
żenia skasowane przez administratora. 
2) Serwery darmowe mogą okresowo 
być wyłączane i... nie na to nie pora- 
dzisz! Niech cię nie dziwi, gdy któregoś 
dnia nie będziesz mógł odebrać poczty. 
3) Warto aktualizować strony. Te same 
rzeczy pokazywane po kilka miesięcy 
zniechęcają gości i strona umiera w za- 
pomnieniu. 


W Internecie znajdziesz całe mnóstwo 
serwerów oferujących darmowe miej- 
sce na strony WWW. Ich oferta różni 
się praktycznie ilością miejsca udostęp- 
nianego użytkownikowi. Pamiętaj, że 
darmowe serwery nie gwarantują ci 
bezpieczeństwa danych — w przypadku 
jakiejś awarii możesz stracić swoje 
pliki. Najpopularniejsze ogólnodostęp- 
ne, darmowe serwery WWW to: 
www.kosnet.pl; www.promail.pl; 
www.free.poltronic.pl; kki.net.pl; 
www.onet.pl; www.free.polbox.pl 

Jeśli potrzebujesz oprogramowania ftp, 
zajrzyj do archiwum Tucows: 
tucows.icm.edu.pl 


Jestem tutaj! 


Aby zwiększyć liczbę gości na 
swoich stronach, warto wpisać in- 
formację o nich do popularnych wy- 


szukiwarek sieciowych. Jest to 
bardzo łatwe (patrz ramka nr 5). 
Wystarczy wybrać odpowiednią 
opcję i wypełnić zamieszczoną na 
stronie ankietę. Zawiera ona pytania 
dotyczące adresu strony (podajesz 
kompletną nazwę, łącznie z danymi 
serwera), jej autora, krótki opis po- 
kazujący się przy wyszukiwaniu oraz 
kategorię, do jakiej zalicza się strona 
— np. hobby, komputery, sport, itp... 
Dodanie twoich stron do bazy da- 
nych wyszukiwarki może potrwać 
nawet kilka dni, nie przejmuj się 
tym. Warto rejestrować witryny 
WWW. w kilku różnych wyszuki- 
warkach, zwiększy to liczbę poten- 
cjalnych gości. 


Tekst: R.]. „Yackoo” 


5. WYSZUKIWARKI 

Co z tego, że masz świetną 
stronę, jeśli nikt o niej nie 
wie? Korzystając z opcji „do- 
daj odnośnik” (lub podobnej) 
możesz wysłać informacje 

o swoich stronach do prak- 
tycznie każdej wyszukiwarki 
internetowej. Po prostu po- 
dajesz adres stron wraz 

z krótkim opisem oraz tzw. 
słowami kluczowymi, określa- 
jącymi hasła, z którymi ma 
być powiązana strona 


się porzzej 


wpiszć swój sóre5 poczty sięktrenicznej, włąśnie na 
żrię wysłryj Ś5t Z pOtWIENŚZECIĘCO O PrZYJĘCIU 
do katalogu wirtualnej Polsk, op. 
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PROGRAMY 


MUZYCZNY ,, 


4 dBW! O. grow 


Potrzebujesz kilka hitów, które rozruszają 


towarzystwo na twojej imprezie? Możesz 


je zdobyć na kilka sposobów: pożyczyć płyty 


od kolegi, kupić je w sklepie, nag 


rać z radia, 


albo... zrobić przebój samemu! 
Pomoże ci w tym świetny e-Jay 


arówno instalacja programu, 
jak i jego obsługa są naprawdę 
roste. Zanim jednak zaczniesz 
tworzyć „parkietowe wymiatacze”, 
powinieneś zapoznać się z samo- 
uczkiem. Włączy się on przy pierw- 
szym uruchomieniu e-Jay'a. 
Jeśli nie chcesz czekać, spójrz na 
ekran. Jego główna część to twój 
wirtualny magnetofon. Tu będziesz 
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Twoi znajomi też mogą 
mieć tak rozmarzony 
wzrok, ale musisz 
zrobić dla nich 
naprawdę extra 
kawałek muzyczny! 
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układał swój utwór. Masz do dyspo- 
zycji 16 śladów instrumentalnych 
oraz (na samym dole) jedną ścieżkę 
dla „bębnów ”. 

Po prawej stronie znajdziesz 
ikonki pożytecznych modułów: au- 
tomatu perkusyjnego, urządzenia 
efektowego i miksera oraz ikonki 
„nowy utwór”, „zachowaj” i „wy- 
maż”. Pasek z lewej strony pokazu- 


9890969000 - 4 | peutdzyna 


automatu per- 
(BL kusyjnego. 
Tutaj dokonu- 
jesz wyboru 
brzmień bęb- 
nów, z których 
skomponujesz 
rytm 


UAWASESENETZZUK 
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Automat perkusyjny — gmg g g © © © 


druga odsłona. Klika- gzg 


jąc na kropki, zazna- 
czasz, w którym miej- GEB 
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je, jak będzie sły- 
chać każdą ze 
ścieżek — w le- 
wym _ głośniku, 
w prawym, czy w obydwu. 
Czerwona ikonka mikrofonu 
oznacza, że na daną ścieżkę mo- 
żesz nagrać np. swój głos. 
Dolne okno to twoja skarbnica 
dźwięków. Są one przedstawio- 
ne jako kolorowe pa- 
ski i poukłada- 
ne w gru- 
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py — w zależności od typu. Znaj- 
dziesz tu basy, instrumenty perku- 
syjne, gitary, całą masę syntezato- 
rów oraz głosy ludzkie i dźwięki 
specjalne. Tutaj także odnajdziesz 
własnoręcznie zrobione próbki 
dźwiękowe. 


startujesz! 
Teraz troszkę myszologii. Gdy 
chcesz usłyszeć wybrany instru- 
ment, kliknij na niego dwa razy le- 
wym przyciskiem myszy. Jeśli 
chcesz go przenieść z „banku” do 
okna utworu — po prostu przecią- 
gnij i upuść na dowolną ścieżkę. 
Dźwięki możesz układać zupełnie 
dowolnie, warto jednak wprowa- 
dzić trochę ładu, np. basy na ścież- 
ce pierwszej, chórki na drugiej 
i trzeciej itp. Ułatwi ci to później 
miksowanie gotowej piosenki. E- 
jay rozumie „tradycyjne” skróty 
klawiszowe — to ważne dla przy- 
zwyczajonych do komend CTRL- 
C i CTRL-V. Tak naprawdę wcale 
nie są one jednak aż tak niezbęd- 
ne. Wybrany pasek utworu kopiu- 
jesz, klikając na nim prawym 
przyciskiem myszy i przeciągając 
we właściwe miejsce. Podobnie 
sprawa ma się z kopiowaniem ca- 
tych fragmentów utworu: klikasz 
na wolnym miejscu lewym przyci- 
skiem myszy, potem przytrzymu- 
jąc przycisk zaznaczasz fragment 
— pojawia się wtedy ramka, 
a fragment się „kreskuje”. Na- 
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|= to gratka dla 
JE wszystkich fa- 
nów „odjecha- 
13 nych” brzmień. 
17 Warto jednak 
"o stosować je 
— ©! |] z umiarem — 
"Gi czasami można 
przedobrzyć 


3 7 Tu naprawdę 
2 można puścić 
RZ wodze fantazji. 


"Efekty e -Jay'a 


Te osiemnaście suwaczków powyżej to mikser e-Jay'a. 
Dzięki nim ustawisz głośność każdej ze ścieżek. Warto 
więc mieć porządek w głównym oknie 


stępnie, klikając na nim prawym 
przyciskiem, przeciągasz w wy- 
brane miejsce i gotowe! 


Rytm ta podstawa 

E-Jay posiada bardzo praktyczny 

automat perkusyjny. Składa się on 
z dwóch części: okna, w któ- 
rym wybierasz instrumenty 

(ikona bębna po prawej stronie) 
oraz matrycy do układania rytmu 
(ikona poniżej bębna). 

Wybór instrumentów sekcji ryt- 
micznej wygląda podobnie, jak 
w przypadku całej piosenki. Prze- 
ciągasz je i upuszczasz w wybra- 
nym ośmiokącie na górze 
okna. Tutaj ustalasz 
też głośność każ- 
dego z instrumen- / / 
tów, jego położe- | | | 
nie w panoramie, "| | 
a także „umilasz” NĄ 
brzmienie, dodając efek- 
ty. Nie warto jednak z nimi 
przesadzać. 

Układanie schematów rytmicz- 
nych wcale nie jest trudne. Każdy 
rząd kropek przyporządkowany 
jest jednemu instrumentowi. Jeśli 
chcesz usłyszeć dźwięk w danym 


- 


miejscu, po prostu kliknij na 
nim lewym przyciskiem myszy. 
Kropka zmieni kolor na zielony. 
Warto tu trochę poeksperymento- 
wać, ale nie za bardzo, bo rytm sta- 
nie się kompletnie niezrozumiały. 
Jednak w ten sposób tworzysz tyl- 
ko jeden z kawałków ścieżki perku- 
syjnej. Chcąc go powielić, przejdź 
do głównego okna i... już wiesz, jak 
to zrobić — pomocny okaże się pra- 
wy przycisk myszy. 


Miksowanie! 
Ostatnia część przygotowywania 
twojego utworu. Masz wrażenie, 
że któryś z instrumentów 
brzmi za głośno, inne- 
NX go zato waale nie 
/|y słychać? Możesz 
| | to poprawić. 


„_ Blok efektów 


"ilt — _ odpowiedzialny 
za dziwne brzmienia obecne we 
współczesnej muzyce elektroni- 
czej. Warto trochę opekspery- 
mentować z suwakami Cutoff 
i Resonance. 


Echo — głos z oddali. Najbar- 
dziej znany i popularny z efek- 
tów. Możesz dodać do instru- 
mentu bardzo miłego pogłosu, 
możesz również go odrealnić. 


wania efektu głosu robota. Bar- 
dzo przydatny w muzyce techno 
i break-dance. Najczęściej stoso- 
wany do przekształcania ludzkie- 
go głosu, z powodzeniem możesz 
„go jednak użyć np. do perkusji. 


Przesterowanie — nawet naj- 
łagodniejszą gitarkę bluesową 
zmieni w instrument z piekła ro- 
dem. Czasami jednak przydaje się 
również do partii: wokalnych — 
słuchałeś kiedyś Prodigy? * 


Kliknij na ikonę miksera i do 
dzieła! Tylko nie przedobrzyj — 
lepiej, aby cała piosenka była dość 
cicha. Przesadzenie z głośno- 
ścią może spowodować, że za- 
miast głębokiego basu usłyszysz 
dźwięk przypominający rzucanie 
mokrą ścierką o ścianę. Fachowo 
nazywa się to przesterowaniem 
sygnału. 

Gdy już wszystko brzmi świetnie, 
pozostaje tylko zapisać gotowy 
utwór — w tym celu naciskasz 
ikonę dyskietki, wybierasz nazwę 
i gotowe. Możesz również zacho- 
wać piosenkę jako plik dźwiękowy 
wav. Umożliwi ci to późniejsze zgra- 
nie go na płytę CD i wykorzystanie 
w trakcie jakiejś imprezy, albo (po 
konwersji na plik MP3) wysłanie 
e-mailem do znajomych. 


Główne okno 
pogramu — 
miłe i koloro- 
we, niepraw- 
daż? Będziesz 
” z niego korzy- 
stał nadzwy- 
czaj często, 
dlatego warto 
wiedzieć, co 
do czego służy 


51 


Tekst: Alien Factory, Zdjęcie: W. Grzejdziak I East News 


Miejsce czarowania: DISCWORLD 1, 2, 3 

Powód: zachowanie dobrego wyglądu (no prawie dobrego) 
nawet w idiotycznym kapeluszu i w sukience 
Najbardziej czarowna sytuacja: podążanie w świetle zachodzącego 
słońca ku przeznaczeniu (oczywiście z nieodłącznym Bagażem) 


„i Miejsce czarowania: DISCWORLD 1, 2, 3 
Powód: najbardziej zmysłowy, głęboki głos w Galaktyce 
Najbardziej czarowna sytuacja: próba przedstawienia teatralnego 
w DISCWORLD 2, w czasie której mężnie znosił nawet zrzucanie 
pianina na głowę 


11 | RED BARC 

Miejsce czarowania: RED BARON 1,2, 3D 
Powód: największa skuteczność strzałów 
Najbardziej czarowna sytuacja: oczywiście 
zakręcone manewry w powietrzu 


12 | Miejsce czarowania: seria ULTIMA 
Powód: umiejętne epatowanie władzą... 
Najbardziej czarowna sytuacja: zachowanie 
zimnej krwi w sytuacji, gdy jego nieśmiertelnego bo- W 
hater, władca krainy, zostaje zabity przez gracza przy 
testowaniu bety internetowej gry ULTIMA ONLINE 


13 | Miejsce czarowania: FF7 
Powód: ach, ten miecz, te blond włosy... 
Najbardziej czarowna sytuacja: każdy 
moment zdobywania zainteresowania dziewczyny. 
Jest wtedy taki słodki... 


14 " EU REAFER 
Miejsce czarowania: DUNGEON KEEPER 1,2 
Powód: dosyć brutalne, ale jednocześnie czarujące podejście 
do otoczenia 
Najbardziej czarowna sytuacja: kontakty z pewną Damą w skórzanym 
ubranku 
15 
Miejsce czarowania: seria GEX 
Powód: najbardziej czarujący ogonek na 
świecie 
Najbardziej czarowna sytuacja: kontakty z prasą i mediami. Gex to po 
prostu urodzona gwiazda 


Dalszy ciąg listy (lepsze miejsca) w następnym numerze CLICK! 


DLACZEGO OSTATNIO 
"| ZUPEENIE NIE €OZSTAJESZ 
Z TYMI ŚMIESZNYMI 


=/ IJ< z>ystemu 


Na progu XXI wieku komputery opanowały świat. Nawet najprostszy domowy sprzęt posia- 
da wbudowany procesor. Do tej pory myślałem, że to ułatwia życie... 


0 


W dzienniku podali informację o wirusie w oprogramowaniu sprzętu gospodarstwa do- 
mowego. Teraz już wiem dlaczego moja lodówka co jakiś czas zamawia w supermar- 
kecie 200 kg dojrzałych bananów, a mikrofalówka zamiast polecenia „rozmróż" wyko- 
nuje „spal i zniszcz*... 


Usunąłem wirusy z kuchni. Niestety, nie mam nowego BIOSu do pralki. Nie chce prać, 
tylko odwirowywuje wszystko na sucho. W serwisie powiedzieli, że tak to jest, gdy się 
nie > sprawdzi kompatybilności z sedesem. Łatwo im mówić! 


Katastrofa, usunąłem niechcący kilka plików systemowych! Komputer nie chce mnie 
wypuścić z mieszkania. Uaktywnił zabezpieczenie antywłamaniowe — podłączył drzwi 
pod wysokie napięcie. Próbuję, gasząc i zapalając światło, wezwać pomoc używając 
alfabetu Morse'a. 


Jestem wolny! Przeciążyłem serwer w budynku, wysyłając setki e-maili do samego sie- 
bie. Po trzecim razie przybiegł wściekły gospodarz bloku. Niestety, zmuszony był usu- 
nąć system w komputerze... Swoją drogą, od dawna podejrzewałem, że cwaniak ma 

piracką kartę z kodami do wszystkich mieszkań! 


Atak terrorystów na Światowe Centrum Komputerowe. Totalny chaos na lotniskach 
i dworcach kolejowych. Odwołany Woodstock 2004 - wszyscy med w wyniku błędu 
komputera zostali wysłani na Antarktydę, zamiast ich 
przyleciała grupa entomologów... 


Długo nie pisałem... Właśnie wyszedłem ze szpitala. 
Oczywiście wszystko przez te komputery! W wyniku 
błędu w oprogramowaniu, zamiast pakietu obiadowe- | 
go jedna z Korporacji wypuściła na rynek (w opako- 
waniu pizzy!) wzbogacony nawóz dla roślin tropikal- 
nych. Fakt, smakował trochę dziwnie... 


Jak pech, to pech. Szpitalny komputer pomylił dane 
i trochę się zapędził w trakcie mojej operacji. Właśnie do- 
wiedziałem się, że jestem w ciąży. To podobno przeurocze trojaczki... 


To prawda, że piątek trzynastego jest pechowym dniem. Ściągnąłem z Internetu no- 
we oprogramowanie do mojego samochodowego systemu nawigacyjnego. Niestety, 
była dostępna tylko wersja angielska. Wow, ale jazda! Przez dwie godziny tłumaczy- 
łem policji, dlaczego pędziłem lewą stroną jezdni. O dziwo, byli mniej wściekli niż 

właściciele porozbijanych samochodów... 


%*8"$HSH" Te piekielne nowe 8**$% wersje ©%4 Czekam na 4%Q" serwis $Q4% 
albo chociaż 4Q$8*Q jakiś mały upgrade *A*DDS*7 


ĆLICKIRS I JEGO PRZYJACIELE! 


PAMIĘTĄSZ MATRIX, 

MEN INBLACK Z OWI TAM 
RĄTUJĄC ZIEMIĘ NOSILI 
WŁĄŚNIE TAKI 


JAK WIDZISZ, OKULARY 
PRZECIWSŁONECZNE MASĄ 
WIELKIE ZNACZENIE 


Teksty: Aleksandra „Krupik* Cwalina, R.]. „Yackoo'* 


TE 


- 97] 


Derek (ur 
mieszkają | 1953), irl 
na Pomorzuj kierowca 


Formuty | 


typ krateru 
wulkaru 


Zgodnie z Waszymi sugestiami 
ograniczamy ilość krzyżówek 
w dziale FUN, żeby było więcej 


wonny. 


żal, Ur żywiczny | 

SĘ RZE : SE es 
miejsca dla komiksu i innych EA 1 | 9 szeń 15 
zabawnych tekstów. Mamy na- ią = ponad NP 

pał | r + u UgIET dy 
dzieję, że i tym razem doskonale > nędzarz JEFJ 

h PE) + + długośc 

sobie poradzicie z rozwiązaniem |(——- |—p— Y- — 


jap. sztuka 


naszej PANORAMY Z GRĄ. Je- sktadania | 
żeli wyślecie do nas rozwiązanie, | 
być może wygracie jedną z tych 
gier. Nagrody rozlosujemy 
wśród osób, które do 26 IV 2000 
przyślą kartki pocztowe z roz- 
wiązaniem oraz naklejonym ku- 


pół konie, 
pół 
mężczyzny 


państwo ze stolicą 


ponem ze strony 62. w Haranie 10 
Nasz adres: CLICK!, 10) Lwa 
H z A stowa żziew- 
Aleja Stanów Zjednoczonych 53, piej asi : e. 
04-028 Warszawa | NOA 12 elementarz 
| nad kuchnią. - Z Ewą 
| aa | mu 2_ 


nawajska 
odmianz P> 
gitary 


Przyjrzyj się uważnie 
obrazkom z 
SOLDIER OF FORTUNE. 
Na pierwszy rzut oka są 
takie same, jednak 

w rzeczywistości różnią 
się siedmioma 
szczegółami. 

Czy potrafisz powiedzieć 
jakimi? 


Rozwiązanie znajdziesz 
na stronie 61 


ZAGKASMY W TĄRZANĄ. 
ON NIE NOŚ! ZADNYCH 
OKULARÓW 


CZY MYŚLISZ, ZE 
a. * zza i 
KAY CHĄKLES TEZ 
KĄTOWALI LUDZKOŚĆ? 

sT | 


Rys. Marcin Kułakowski 


oj TFA 


ALE JA 


1. Porównaj kartę Sage 
Owl (dodatek Weatherlii- 
ght) z kartą Counterspell 
(z czwartej edycji). 

Na ścianie (z lewej stro- 
ny) na pierwszej karcie 
wisi obrazek drugiej. 


MAGIC THE GATHERING 


Ocena: h, 


0 m 


©: Add © to your mana poci 
Pizy this ability ava mana source 


ca : 2. Ułóż koło siebie 
robienie dobrej gry, filmu go z daną grą czy programem, karty Urza i Mishra 
czy napisanie ciekawej często określają one osobisty (z Vanguard). Obie ASRR 
książki to ciężka i wyczer- stosunek twórców do progra- karty tworzą jeden = - 


pująca praca. Okazuje się jed- mu. Drugą bardzo ważną zasa- 
nak, że twórcom często starcza dą jest to, że każda wersja 
jeszcze sił na wstawienie do danego programu musi reago- 
swoich dzieł różnych oryginal- wać na klucz do EASTERN 
nych elementów. Znaleźć mogą  EGGS w ten sam sposób. Trze- 
je tylko najbardziej uważni ob- cia i najważniejsza zasada — EE 
serwatorzy i mają wtedy na- nie powodują żadnych szkód 
prawdę dużo satysfakcji! Takie moralnych, wirtualnych, albo fi- 
ukryte fragmenty nazywane są  zycznych u ciebie, bądź twoje- 
EASTERN EGGS (czyli Wielka- go komputera. Są po prostu 
nocne Jaja) i znajdują się żartem, który powinien cię 
w wielu dziełach z różnych ga- rozbawić. CLICK! przedstawia 
tunków. Istnieje kilka cech, najlepsze z oryginalnych wsta- 
które charakteryzują EAST- wek! 
ERN EGGS. Przede wszystkim 
muszą one być nieudokumen- 
towane, ukryte i sposób ich 
uaktywnienia musi wymagać od 
ciebie trochę wysiłku. Zazwy- 
czaj nie mają za wiele wspólne- 


rysunek. 


3. Porównaj karty Mox 
Jet i Forcefield (obie 

z Alpha, Beta i Unlimi- 
ted). Człowiek na dru- 

giej karcie właśnie pod- TF: Prarent zl but 1 combat 
wija do góry tło amy zdawa ah 
z pierwszej karty. j 


Ocena: tx, b: (3 


AA Ę 5. Na karcie Flame 
4.jeżeli przekręcisz _ Wave (z dodatku 
6.20 stopni kactę Stronghold) widać 
Urzo' Bauble wśród ludzi zalanych 
z az Age) ycżz przez ogień malutkie- 
żysz napis Urza. go ludzika surfującego 
radośnie na fali. 
Ocena: t+, 


z 


JAJA artystyczne 


NEED FOR SPEED 3 


W głównym menu wpisz 

RUSHHOUR. W czasie ji 
ucieczki będziesz musiał [| 
przebijać się przez całkiem 
spory ruch na drogach. |- 


kój z tapetą PF Magic. 
Dostaniesz się tam po 
naciśnięciu CTR i P. 


Fliper * Ocena: 2 
w fiierosoft 


=, 
Ocena: -E FE 


niższych kroków: 
1. Otwórz Nowy Do- 
kument 2. Napisz sło- 
wo BLUE 3. Zaznacz 
myszką napisane słowo 4. Z: 
Wejdź do zakładki Format i 

— Czcionka 5. Wybierz styl po- 
grubiony oraz niebieski kolor 
6. Teraz ustaw kursor za literą 
E i naciśnij spację 7. Wejdź do 
zakładki Pomoc- Informacje 

o programie 8. Wciśnij CTRL, 
SHIFT i ALT oraz kliknij na 
ikonie Worda w oknie informa- 
cyjnym 9. Użyj klawiszy Z (uży- 
wanie lewego flipera) i M 
(używanie prawego flipera). 


, Ocena: = Ę 


DUNGEON KEEPER 
Musisz ustawić w swoim 
komputerze datę pełni Księżyca (np. 19 kwietnia). 
Po uruchomieniu gry będziesz mógł przeczytać 
wierszyk. Szkoda, że taki krótki, ale dobrze, że po 
polsku. 


Ocena: "5 


a 
The Sims 
Kiedy włożysz CD do 
napędu, pojawi się me- 
nu ze znakiem MAXIS 
w lewym dolnym rogu. 
Kliknij na logo, a zoba- 
czysz niespodziankę. 


Ocena: 2 


EE OE c KOC O  —ouricz 


GR 
mh tri 27 


Po napisach końcowych filmu, wyświe- 
tlane są nazwy stron internetowych 
i hasło STEAK. Wejdź na stronę filmu 


ŚWIAT TO ZA MAŁO 


W jednej ze scen na ścianach 
w pomieszczeniu wiszą zdjęcia 


MORT 


ry'ego Pratchetta 


Fu 
mi 
Ł 


(www. Whatisthematrix.com): wersja 

z Flashem (pokazuje filmiki). Pojawi się 
komputerek. Kliknij na jego klawiaturę 
i wpisz hasło STEAK. W ten sposób znaj- 
dziesz się na nowej stronie. Tam 
dostaniesz kolejne hasło 

(a to lista wszystkich: Geof, Skro- 

ce, Darrow, wrong number, guns, 
morpheus, trinity, deja vu, Steak, 
Agentbullettime, Crash, Keanu, 

Carrie, Laurence, Tokyo, Lobby, 

mirror mirror, neo bullet time, 

sentinel, nebuchadnezzar, setinel- 
large800x600, site credits). 


KK KR 
mó. mó dół. 


W filmie dużą rolę odgrywają dwa nu- 


byłych dziewczyn Bonda. 


Epizod Piper 
Maru jest 
nazwany na 


(Swiat Dysku) po- 
jawia się imię Le- 
zek (ojciec głów- 
nego bohatera) 
oraz zamek Sto 
Lat. Nazwy te wy- 
stępują nie tylko 
w polskiej wersji 


pa "R="1 


Autor lubi umiesz- 
czać w swoich 
„książkach nazwisko 
innego słynnego 
twórcy horrorów, 


SE A 
—óń 


* 


książki, ale także w oryginale! 


książki STEPHENA KINGA 


STEPHI 
IGAJĘ 


MORT 
Ż m EK. 


N 


yć R cześć córki Mastertona. Taka | 
woj 77 Gilian Ander- postać pojawia się 
żę ż son (właśnie w „Lśnieniu” 
początku filmu Tr - zB waż Maru). i „Smętarzu dla e/Ą 
nity (Trójca) znaj- Zwierzaków”. ER 
duje się w pokoju Lśnienie 
numer 303. kk * 
łn mó 


Taki sam numer ma- 
ją drzwi, którymi na 


samym końcu filmu W epizo- KSIĄZKI 
wydostaje się Neo. dzie Anasazi ANNE McCAFFREV 
pojawia się W filmie bardzo czę- | W każdej książce 

— numer miesz- sam Chris sto pojawiają się ta- | mojawia się osoba 

kania Neo (sugeru- Carter (jako kie numery jak 1013 o inicjałach  g 

jący jeszcze raz, że jest jeden i 1121. Pierwsza licz- JG (na cześć 

on numerem 1, wybrań- z agentów, ba to data urodzin dobrego 

cem). Imię NEO po przesłuchu- reżysera Chrisa Car- przyjaciela 

przestawieniu liter jących Scul- | tera, a druga jego żo- autorki). 

oznacza ONE. ly). 


Na samym końcu płyty z piosenkami 
z filmu kinowego, długo po zakończeniu 
ostatniego utworu, umieszczono wyjaśnie- 
nie wielu zagadek. 

= 
Na płycie SONGS IN THE KEY OF X (pio- 
senki inspirowane przez serial) znajdują 
się dwa ukryte utwory, wykonywane 
przez Nick Cave and the Bad Seeds (Ti- 
me Jesum Transeuntum Et Non Riveren- 
tum i doskonała przeróbka głównego te- 
matu muzycznego serialu). Trafisz na nie, 
jeżeli w czasie odsłuchiwania pierwszej 
piosenki cofniesz płytę o około 9 min. 
i 15 sek. 


W spisie treści znajduje się wskazówka 
na:temat tych utworów: „Nick Cave and 
the Dirty Three would like you to know 
that „0” is also a number” (Nick Cave 

i Brudna Trójka przypominają, że 0 to też 
numer). Uwaga! Ta sztuczka może nie 
działać, jeżeli przesłuchujesz płytę przy 


MUSIC BY MARK SNOW 


"TLK 


8Y CHRIS 


— jajo, ale nie takie znowu Świeże 


użyciu odtwarzacza w komputerze. — dobra jajecznica z dwóch jaj ES 
D- AĄ — rewelacja, strusie superjaja EEE 


Tekst: Aleksandra „Krupik” Cwalina, Zdjęcia: materiały prasowe Syrena Ent. Group, 


Warner, Wydawnictwo Prószyński, MicroProse 


zy zastanawiałeś się kiedyś, 

CG: potężne moce obliczenio- 

we muszą zostać zaangażowa- 

ne, aby wygenerować taki obraz na 

monitorze twojego komputera? 

W uproszczeniu można przyjąć, że 
obraz 3D powstaje... trójfazowo. 


FAZA I - PORZĄDKI NA 
WIRTUALNEJ ŚGENIE 


Na początku procesor graficzny 
karty musi rozmieścić wszystkie 
pojawiające się w scenie obiekty 
— twojego bohatera, broń, otocze- 
nie, wrogie statki — w odpowied- 
nich punktach. W tym celu 
każdemu obiektowi przypisywane 
są współrzędne X, Y, Z. Pierwsze 
dwie określają położenie na osi- 
ach lewo/prawo i góra/dół ekranu 
monitora. Trzecia informuje o tym, 
czy dany przedmiot lub postać 


Dodatkowe funkcje stosowane w kartach graficznych nowej generacji 
Środowiskowy bump-mapping — 
technika generowania nierówności te- 
renu. Pozwala na wierniejsze, bar- 
dziej rzeczywiste przedstawianie bu- 
dulca obiektów. Dzięki niej realniej 


wygląda kamień, drzewo, drewniana 
podłoga, itd. Wykorzystywana przez 


Kompresja tekstur — niemożność 
obsługi dużych tekstur to najistotniej- 
szy problem kart z procesorem Voodoo 
3 lub starszym. Kompresja tekstur po- 
zwala na załadowanie większych tek- 
stur do pamięci bez zbytniej straty wy- 
dajności. Planowana w Voodoo 4 i Vo- 
odoo 5, wykorzystywana w Savage 
2000. 


Multitexturing — metoda nakładania 
kilku tekstur jednocześnie. Procesor 
GeForce jest w stanie nakładać do 
czterech tekstur na raz. Umożliwia to 
tworzenie naprawdę niesamowitych 
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znajduje się przed, czy za innym 
obiektem. Następnie odbywa się 
skalowanie i rotacja elementów 
sceny. Dzięki temu będziesz wi- 
dział nadlatujący pojazd kosmicz- 
ny w prawidłowej perspektywie 
i położeniu. 


FAZA II — CIĘŻKA PRACA 
KARTY GRAFICZNEJ 


Teraz stworzona wcześniej scena 
musi być opisana przy pomocy wie- 
lokątów, dzięki czemu otrzyma głę- 
bię i trzeci (no, może nie do końca!) 
wymiar. Najnowsze karty graficzne 
zajmują się większością obliczeń sa- 
modzielnie, odciążając procesor 
komputera. To właśnie w tej fazie 
odbywa się tzw. rendering sceny. 

Programiści wykorzystują do mo- 
delowania wirtualnego świata trój- 
kąty, ponieważ — choć trudno w to 


efektów wizualnych. Technikę tę za- 
stosowano też w kartach z proce- 
sorem Savage 2000. 


TransformaLighting — technika po- 
zwalająca na odciążenie procesora kom- 
putera i przerzucenie obliczeń związa- 
nych z tworzeniem grafiki na procesor 
karty graficznej. Dzięki temu wzrasta 
ilość generowanych wielokątów, przez 
co w obrazie pojawia się większa liczba 
szczegółów. Zachowana przy tym jest 
wysoka wydajność i prędkość, z jaką 
tworzone są obrazy. Metoda wykorzysty- 
wana w GeForce i Savage 2000. 


Kroczysz po obcej planecie, prawa ręka 

z nerwowo drży na broni, palce mocno 
>= zaciśnięte na spuście. Nagle zza misternie 

> zdobionej budowli niespodziewanie wylatuje 
K potężny statek kosmiczny. Jego powierzchnia 


Iśni dziwnym blaskiem, bucha ogień z dysz... 


+ 


uwierzyć — obiekt złożony z milio- 
nów malutkich trójkącików prezen- 
tuje się nadzwyczaj okazale. Na tym 
etapie programiści stosują pewien 
przydatny kruczek, który odciąża 
procesor. Wykorzystują tzw. Z-bu- 
for, który pozwala uniknąć modelo- 
wania tych elementów obrazu, 
które nie będą widoczne. Po co 
tworzyć całego Obcego, jeżeli siedzi 
on na razie w swoim statku? 


FAZAMI 
— NAKŁADANIE SKORY 


Na tym etapie powstaje osta- 
teczna wersja obrazu. Są już przy- 
gotowane wszystkie elementy gry, 
wyglądają jednak jeszcze bardzo 
nieefektownie. Składają się bowiem 
z mnóstwa kresek i trójkątów. Do- 
piero teraz następuje nałożenie 
tekstur i przeprowadzane są inne 


procesor Matrox G400. 


T-Bufer — technika pozwalająca zasto- 
sować pełnoekranowy anty-aliasing. 
Dzięki temu wzrośnie wydajność w ge- 
nerowaniu obrazu i jego jakość. Użycie 
tej techniki jest zapowiadane w kartach 


Voodoo 4 i Voodoo 5 


zabiegi upiększające. Jeśli kosmita 
ma mieć zielonkawą, gąbczastą skó- 
rę, to właśnie taka tekstura zosta- 
nie użyta do pokrycia wielokątów, 
z których złożone jest ciało Obce- 
go. Tekstury są zwyczajnymi obraz- 
kami, wczytywanymi do pamięci 
karty graficznej. 

Podczas tej operacji dochodzi do 
pewnych zniekształceń, gdyż tekstu- 
ry nie pasują idealnie. Aby zapobiec 
zbyt dużemu pogorszeniu jakości 
obrazu stosuje się specjalne techni- 
ki. Część z nich jest stosowana 
powszechnie, inne natomiast są re- 
alizowane jedynie przez profesjonal- 
ne karty graficzne. Najważniejszym 
zabiegiem jest filtrowanie tekstur. 
Jest ono konieczne, abyś w momen- 
cie, w którym zbliżysz się do wro- 
giego UFO, nie ujrzał na swoim 
ekranie różnokolorowych, kwadra- 
cików, ale łagodne przejścia barw. 
W tym celu stosuje się na ogół jed- 
ną z trzech metod filtrowania: bili- 
nearne, trilinearne i mip-mapping. 

Kolejne operacje zwiększają ja- 
kość wygenerowanej sceny. Doda- 
wane jest właściwe oświetlenie 
obiektów, ich cieniowanie, przezro- 
czystość odpowiednich elementów 
(tak, tak — to ta świecąca po- 
wierzchnia pojazdu Obcych). Rów- 
nie ważne jest odwzorowane 
wyglądu materiałów, z jakich wyko- 
nane są poszczególne powierzch- 
nie. Jak w obrazie komputerowym 
oddać te niuanse? Najczęściej sto- 
suje się w takich wypadkach bump- 
mapping, który nie jest może 
doskonałym rozwiązaniem, ale 
w większości przypadków spraw- 
dza się całkiem nieźle. Kolejną waż- 


Możliwości nowoczesnych kart, np. opartych na procesorze GeForce, widać najlepiej na powyższych obrazkach.W po- | 


równaniu ze starą kartą (górny rząd) efekty pracy nowego układu nVidii (na dole) prezentują się rewelacyjnie! 
Ciekawe, jak szybko producenci gier wykorzystają ten potencjał? 


ną operacją jest cieniowanie, czyli 
generowanie cieni, rzucanych przez 
pojawiające się w scenie obiekty. 
W tym celu najczęściej stosuje się 
cieniowanie metodą Gourauda, ale 
znane są też cieniowania Phon- 
ga i techniką Flat Shading. „Gou- 
raud” jest najbardziej ekonomiczny 
— nie obciąża bardzo procesora, 
a obiekt otrzymuje naprawdę ładny 
cień. Technika Flat  Shading, 


powoli odchodzi w zapomnienie, 
a „Phong”, choć efektowniejszy od 


Zamiast podawać kolory dla każdej z płaszczyzn 
można nałożyć na nie tekstury. Dzięki temu dany obiekt 
będzie wyglądał znacznie bardziej realistycznie 


Dzięki filtrowaniu tekstur nie ujrzysz już pikseli, jak na 
lewej części rysunku. Nawet jeśli podejdziesz blisko, np. 
do samej ściany, w dalszym ciągu będzie wyglądała ona 


ładnie 


Gourauda, wymaga silniejszego 
sprzętu. Innymi metodami popra- 
wiającymi wygląd sceny są: Anty- 
aliasing, Alpha Blending, oraz Fog- 
ging i Lens Flaring. 


ZAKOŃCZENIE 


Generowanie sceny trójwymiaro- 
wej jest zakończone. Obca planeta 
prezentuje swoje uroki, statek ko- 
smiczny spada pozostawiając smu- 
gę dymu a ty podziwiasz fajerwerki 
wybuchów. Obrazy na monitorze 


nie są statyczne! Kolejna genero- 
wana scena różni się od poprzed- 
niej drobnymi  przesunięciami 


elementów. W ciągu jednej sekun- | 
dy obliczenia takie wykonywane są * 
kilkanaście lub kilkadziesiąt razy, * 


a kolejne sceny wyświetlane w od- 
stępach ułamków sekund sprawiają 
wrażenie ruchu. 

Jak widzisz, abyś ty mógł spokoj- 
nie pobawić się, twoja karta graficz- 
na i procesor muszą pracować na 
pełnych obrotach. 


Dzięki odpowiedniemu oświetleniu obiektu można poka- 
zać z jakiego materiału jest wykonany. W ten sposób uzy- 
skuje się elegancki wzór marmuru 


Dzięki technice bump-mappingu można uzyskać wra- 
żenie pofałdowania lub porowatości powierzchni. 
Dzięki temu łatwiej rozpoznasz jaką fakturę po- 
wierzchni ma dany obiekt 


Procesor graficzny h 
Wykonuje większość obliczeń doty- - 
czących projektowania sceny. 
W dalszej części obróbki obrazu 
Iwią część zadań przejmuje proce-- 
sor główny komputera, co ma nie- 
stety fatalny wpływ na prędkość, 
z jaką działa gra. To właśnie 
dlatego często spotyka się efekt 
skakania obrazu. Ostatnio pojawiły 
się karty, które odciążają w dużej 
mierze procesor komputera. prze- 
rzucając mnóstwo zadań na kartę 
graficzną. Takie rozwiązania oferu- 
ją GeForce i Savage 2000. 


Filtrowanie tekstur ! 
Przy nakładaniu tekstur w obrazie 

powstają niezbyt tadne „schodki”. 
Filtrowanie służy złagodzeniu tego 


„efektu. Dwuliniowe polega na 
| dwukrotnym porównywaniu sąsia- 


dujących ze sobą tekstur w celu 
wypracowania jak najładniejszego 
efektu przejścia między nimi. W fil- - 
trowaniu trójliniowym obraz jest po- 
równywany trzykrotnie. ż 


Mip-maping $ 
To w zasadzie technika nie tyle fil- - 
trowania tekstur, co ich precyzyjne- - 
go dobierania. W im większym po- 
większeniu oglądasz dany obiekt, 
tym dokładniejsza tekstura jest na 
niego nakładana. Wykorzystuje się - 


łu fakt, że kiedy patrzysz na coś 


z daleka, to i tak nie dojrzysz 
szczegółów, więc nie ma sensu 
niepotrzebnie obciążać karty. 


Gieniowanie 
Nakładanie cieni na obiekty wystę- 
pujące na scenie. W najczęściej 
stosowanej metodzie Gourauda ob- 
licza się natężenie Światła 
na wierzchołku oświetlanej bryły 
i przybliżony rozkład tego oświetle- 
nia na pozostałych częściach 
obiektu. e 


Anty-aliasing 3 
Technologia polepszająca jakość 
wyświetlanego obrazu przez wygła- 
dzenie postrzępionych krawędzi 

obiektów występujących w grze. 
Technika ta pozwala na zlikwido- 
wanie rażących przejść między 
kontrastującymi ze sobą kolorami. - 


Alpha Blending 

Efekt przejrzystości materiałów, 
z jakich zbudowana jest scena, po- 
zwalający nadać jej więcej reali- 
zmu. Np. lustro czy woda są prze- 
zroczyste w rzeczywistości, a dzię- 


_ki tej technice także w grach. 


Służy do imitowania mgły oraz in- 
nych tego typu efektów, np. dymu. - 
Wykorzystuje się go w tworzeniu 
scen rozgrywających się o świcie 

lub zmierzchu. i 


Lens Fiaring > 
Dzięki temu efektowi możesz zoba- 

czyć odbłyski światła np. słońca 
w szybach samochodów czy chro- - 
mowanych elementach karoserii. 
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Hektroniczne gadzety 


czyli ładne, przyjemne I pożyteczne... 


Zwyczajne telefony komórkowe, nie oferujące 
żadnych dodatkowych funkcji, powoli znikają 

z ofert firm. Producenci, chcąc zachęcić klientów 
do wybrania ich najnowszych modeli, wyposażają 
je w coraz bardziej wymyślne i zaawansowane 
technologicznie dodatki. Radio w komórce? 
Przenośny ekran, służący do korzystania 

z Internetu? Cyfrowa kamera wbudowana 

w telefon? To wszystko będzie można już 
niedługo kupić i w Polsce. Na razie za dosyć 
duże pieniądze, ale nowe technologie 

szybko tanieją! 


= telefon (model R 290) łączy w sobie 
dwie funkcje: obsługuje system komunikacji 
satelitarnej Globstar oraz zwyczajne połącze- 
nia przez normalną, naziemną sieć GSM. 


yobrażasz sobie korzystanie 
z Internetu np. w taki sam 
astee sposób, w jaki czyta się książki? Bez 
potrzeby włączania komputera, trwa- 
jącego całe wieki tadowania się systemu 
operacyjnego oraz bez przeglądarki inter- 
netowej? Dziś staje się to możliwe. Dostęp oce telefony oferują coraz więcej 
do Sieci będzie jeszcze łatwiejszy, zwłaszcza nkcji. Jednak prawdziwą rewelacją jest 
dla osób, które nie czują się zbyt pewnie model Ericssona z konstrukcją Communica- 
przed komputerem. Właśnie z myślą o nich tor Platform. Wbudowano w niego 
powstał model telefonu Ericssona HS 210. pełny, przenośny komputer wypo- < 
Ma on postać płaskiego, przenośnego ekra- sażony w kolorowy, reagujący na EE : 
nu, który spokojnie możesz umieścić na ko- dotyk ekran. Do jego obsługi EPEA 
lanach. Umożliwia on przeglądanie stron zastosowano system operacyj- [£-4 
WWVWVW, a także obsługę konta pocztowego. ny EROC. Dodatkowo oferuje 
Sterowanie odbywa się poprzez czuły na on funkcje odbiornika systemu 
o dotyk ekran, dzięki czemu można było zre- GPS. Umożliwia także współpra- 
zygnować z klawiatury i myszy. cę z zestawem Bluetooth. 


apowiada się rewolucja 

„ śŚaw telekomunikacji. Duży 
udział w jej nadejściu będzie 
zapewne miał najnowszy te- 

lefon Ericssona. Podczas 
prowadzenia rozmowy 
będziesz mógł zobaczyć, co 

| w danym momencie robi twój 
rozmówca! Umożliwi to specjal- 


na, cyfrowa kamera, wbudowana 
w komórkę. Niespotykaną dotąd 
| wygodę ia ma zapew- 
nić kolorowy ekran czuły na do- 
tyk (tzw. touchscreen) oraz 
| współpraca z najnowszym zesta- 
wem słuchawkowym Bluetooth. 


ERICSSON ERICSSON ERICSSON ERICSSON ER 207 
R250 S PRO R310 S R320 S Pierwszy telefon ERICSSON 230 Komunikator Przyszłości 
Telefon, Wodoodporny Mały, Ericssona pracujący Bezprzewodowy według projektu Ericssona. 
który — prawdziwy poręczny w najnowszym telefon domowy Łączy w sobie funkcje telefonu 
wytrzyma telefon do za- telefon standarcie PDC o fukcjonalności i terminala internetowego 
wszystko dań specjal- z funkcjami komórki 

nych WAP 


otes elektroniczny wbudowa- 

ny w telefon? Wygląda to tro- 
chę dziwnie, ale jest niesamowicie 
praktyczne. Przy zamkniętej klap- 
ce R380 niczym nie różni się od 
normalnej komórki. Po jej odchy- 
leniu udostępniane są funkcje cha- 
rakterystyczne dla cyfrowych 
„asystentów ”, takie jak notatnik, 


kalkulator czy książka telefonicz- 
na. Sterowanie funkcjami notatni- 
ka odbywa się poprzez reagujący 
na dotyk ekran — touchscreen, na 
którym  „piszesz” specjalnym 
piórkiem. Oprócz tego model ten 
ma wbudowane funkcje umożli- 
wiające obsługę połączeń przy po- 
mocy komend głosowych. 


zestaw słuchawkowy połączony z mikro- 
fonem, zakładany bezpośrednio na ucho, 
pozwoli zrewolucjonizować obsługę ko- 
mórek. Twój telefon może znajdować się 
w szufladzie lub w kieszeni kurtki, a ty 
i tak możesz z niego korzystać, obsługując 
go przy pomocy głosu, np. chodząc po po- 
koju. Zasięg działania urządzenia jest 
wystarczająco duży, aby można było nie 
martwić się o swobodę ruchów. Także 
rozmowy podczas jazdy samochodem 
staną się dzięki niemu znacznie łatwiejsze 
i przede wszystkim bezpieczniejsze. 


hatboard jest najlepszym prezen- 
tem dla wszystkich posiadaczy 
Ericssonów, którzy lubią wysyłać 
| SMS-y. Z wyglądu przypomina dziwną 
| miniaturkę zwyczajnej komputerowej 
klawiatury i — jak się zapewne domy- 
ślasz — służy do pisania. Jeśli więc nie 
potrafisz obejść się bez wiadomości 
tekstowych, a zaczynają cię już boleć 
palce od wciskania malutkich i niewy- 
godnych przycisków na twoim telefo- 
nie, których niewielka liczba ciągle 
doprowadza cię do szału — powinie- 
*  neś zastanowić się nad zakupem 
j M chatboard. 
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N ajnowszym i najbardziej prestiżowym 
telefonem w ofercie firmy Ericsson 
jest model T28s Worid. Główną jego zale- 
tą jest zgodność z dwoma systemami: 
GSM 900 i 1900. Umożliwia to korzysta- 
nie z niego zarówno w Europie, jak 
i wAzji lub Ameryce. Dzięki zastosowaniu 
specjalnej, ultrapłaskiej baterii udało się 
zmniejszyć jego masę do mini- 
mum. Jest on także wyjątkowo 
lekki. Specjalne gniazda umożli- 
wiają jego współpracę ze wszyst- 
kimi firmowymi dodatkami, takimi 
jak np. odtwarzacz plików dźwięko- 
wych MP3, radio FM, a także opisywa- 
na wyżej klawiatura do SMS-ów. 


luetooth Headset to naprawdę niesa- 
mowite rozwiązanie! Bezprzewodowy 


M 


2, Prywatni 


TrewWsy 


ŻĘ 


M. 


A GD! 


Jak się przekonali pierwsi użyt- 


kownicy tego systemu, najnowszy 
produkt Microsoftu nie posiada 
pewnej przydatnej funkcji, znanej 
z poprzednich wersji. Jest po pro- 
stu nieusuwalny z komputera. Po 
dokonaniu uaktualnienia z Win- 
dows 95 lub 98 na wersję 2000 


_ nie jest możliwe łatwe odinstalo- 
-. wanie nowego systemu i powrót 


do starego. Jedyna rada: przed in- 
stalacją zrobić kopię poprzednich 
Okienek. 


© KONKURENCJA DLA TP S.A.? 

operatorzy  telefoniczni 
postanowili zaoferować swoim 
klientom tani dostęp do Internetu. 
Firma Netia zapowiada uruchomie- 
nie od maja konkurencyjnego wo- 
hec TP S.A. systemu dostępu do 
Sieci. Każdy użytkownik będzie 
dysponował 3 skrzynkami e-mail 
o pojemności 15MB każda oraz 


! miejscem na swoje strony WWW. 


Co ciekawe, dostęp ma być auto- 
ryzowany (to znaczy zabezpieczo- 
ny nazwą i hasłem użytkownika), 
a nie anonimowy. A to wszystko 
już niedługo i do tego podobne ta- 
niej niż u konkurencji! 


© WINDOWS MEDIA PLAYER 7 

Jeśli nie możesz doczekać się 
premiery Windows Millenium, na 
osłodę pozostaje ci najnowsza 
wersja popularnego odtwarzacza 
plików multimedialnych. Według 
zapowiedzi Microsoftu potrafi on 
odczytać każdy format audio i wi- 
deo, a także np. zgrać muzykę 
z płyty CD na dysk twardy. Nieste- 
tv. „wszystkie formaty” nie obej- 
mują odtwarzania filmów DVD, 
a do tego przy instalacji pokazuje 
się groźny komunikat mówiący, że 
aby usunąć nowy program koniecz- 
ne może być... sformatowanie dys- 
ku twardego. Cóż, jak widać, po- 


+ mimo kłopotów Microsoft nie traci 


© KONIEC Z IRIDIUM 

Ogólnoświatowy system łączności 
bezprzewodowej, opisywany w 
GLICK! 06, zakończył swoją dzia- 
łalność. Powodem było niewielkie 
zainteresowanie klientów preferu- 


' jacych tańsze rozwiązanie (sieci 


GSM) i związany z tym brak wy- 
starczających wpływów na utrzy- 
manie sieci. Teraz jeszcze trzeba 
zniszczyć wszystkie umieszczone 
w kosmosie satelity tak, aby nie 
stanowiły zagrożenia dla innych 
krążących po orhicie urządzeń. 


''W ten oto sposóh kończy się sen 


o globalnej telefonii. 


© SZKLANY SUPERDYSK 

Firma IBM zaprezentowała najnow- 
szy motel dysku twardego © no- 
jemności 75 GB. Jest to wielkość 
odpowiadająca prawie 160 płytom 
Przy konstrukcji niektórych 
elementów urządzenia, zamiast 
używanego dotąd aluminium wyko- 
rzystano... szkło. Oczywiście, jak 
przy każdej nowości, minie sporo 
czasu, zanim takie cudo będzie 
dostępne dla każdego i znajdzie 
się w domowym PC. 


Bill ialeS 
w opałach 


ydaje się, że jeden z najbogatszych 
udzi na świecie nie powinien mieć 
powodów do zmartwień. Jednak do- 
bra passa nie może trwać wiecznie. Po świę- 
towaniu premiery najnowszych Windows 
2000 (nie pozbawionych błędów, o czym 
przekonali się pierwsi użytkownicy) nade- 
szła zła wiadomość. Sąd Stanów Zjednoczo- 
nych uznał, że Microsoft jest winny zarzuca- 
nych mu od dłuższego czasu praktyk mono- 
polistycznych. Sędziemu nie spodobało się 
nie tylko dodawanie do systemu Windows 
przeglądarki Internet Explorer. Stwierdził 
też, że koncern Gatesa doprowadził do 
„szkodliwego dla użytkowników osłabienia 
konkurencyjnych firm komputerowych”. 
Co oznacza w praktyce taki wyrok? Na ra- 
zie właściwie — nic. Microsoft zapowiedział 
odwołanie się do sądu wyższej instancji, co 
jest równoznaczne z kolejnymi, trwającymi 
lata rozprawami. Jedynym odczuwalnym 
skutkiem był 15% spadek wartości akcji fir- 
my — nie jest już ona najbardziej wartościo- 
wą korporacją świata. Ponadto wcześniej Bill 
Gates ustąpił ze stanowiska prezesa zarzą- 
du, co niby miało pozytywnie wpłynąć na de- 
cyzję sędziego. Jeśli jednak Microsoft osta- 
tecznie przegra, może go czekać zapłacenie 
wysokiej kary pieniężnej, a nawet koniecz- 
ność podziału korporacji na mniejsze firmy. 


A tak mi dobrze szło... Czyżby 
to był już koniec? 


Wielcy wygrani. [ef lew 
i jon Thum sprawdzają, 


niami, Amerykańska Akademia Fil- 

mowa postanowiła nagrodzić MA- 
TRIXA aż czterema statuetkami 
Oscara. Pozłacany posążek otrzymali 
twórcy efektów specjalnych, dźwięku 
oraz osoby odpowiedzialne za mon- 
taż filmu oraz efektów dzwiękowych. 


|-=m się! Zgodnie z przewidywa- 


ej: John Gaeta, ] sa 
czy statuetki Oscara sq ciężkie 


(4 


anek Sirrs, Steve Courtley 


Jednym słowem — ukoro- 


nowanie nowoczesnej techniki! Kon- 
kurentem MATRIXA w dziedzinie 
efektów były GWIEZDNE WOJNY 
EPIZOD PIERWSZY i STUART MA- 
LUTKI. Dzięki zdobyciu tej prestiżo- 
wej nagrody film ponownie stał się 
bardzo popularny, a obejrzenie NEO 
w kinie znowu graniczy z cudem. 
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bezpiecznym miejscem wiado- nych programów shareware (np. AIRLINE TYCOON (PL) CE) 
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czania korespondencji. jednak te- temat upodobań użytkownika BLADE RUNNER wać 
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ożliwość odbierania pocz- 
ty elektronicznej przy uży- 
ciu telefonu komórkowego 


nie tylko już nikogo nie dziwi, ale na- 
wet jest dostępna w naszym kraju. 
Co jednak zrobić, gdy nie posiadasz 
komórki ani komputera? 
Rozwiązaniem może być e-mCQil- 
er firmy Amstrad. Na pierwszy rzut 
oka przypomina on futurystyczny 
terminal komunikacyjny, 


dem PIN). E-mQQiler potrafi przesy- 
łać także pliki audio oraz odczyty- 
wać obrazki w formatach GIĘ JPG 
i BMP. Może też przesłać dowolny 
e-mail w postaci zwykłego faksu. 
Niestety, z możliwości tego cudeń- 
ka mogą skorzystać na razie tylko 
abonenci angielskiego operatora te- 
lefonicznego BT. 


rodem z filmów fanta- 


styczno-naukowych. 
Urządzenie to łączy 
w sobie faks, telefon 


maile. Użytkownik może 
korzystać z ośmiu róż- 


INTERNETOWY SKLEP 


www.play-cd.com 


nych kont pocztowych Więcej o nowym produkcie Amstrada dowiesz się 
(dostęp do każdego za- na stronie www.amstrad.com 
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ZAMÓWIENIA DETALICZNE PROSIMY SKŁADAĆ 
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SPRZEDAŻ HURTOWA 


W SPRZEDAŻY HURTOWEJ 
NAJNIŻSZE CENY, 
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PROPONUJEMY NAJLEPSZE 
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NA A . 
AKTUALNĄ INFORMACJE O NOWOŚCIACH 


REALIZACJI DO 5 DNI , PŁA! 
PRZESYŁKI h WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ VAT 


Ze smutkiem zawiadamiamy, że grupa 
Co.Cos nie wyda gry Speed Co.Cos, 
gdyż mimo szczerych chęci nie potra- 
fi robić gier. Osoby przedstawione na fotografa, pana Macieja Drozdowskie- 
zdjęciach są członkami zespołu redak- _ go, któremu dziękujemy za cierpli- 
cyjnego CLICK!, a artykuł zamiesz-  wość. 


czony w 6 numerze naszego pisma był 
żartem na prima aprilis. Dowcipem 
nie były zdjęcia naszego redakcyjnego 


ZAMÓWIENIA HURT - DETAL PLAY SKLEP - 


tel. (022) 8325430 


WARSZAWA UL.POTOCKA 14 PAW.3 


Tekst: R.]. „Yackoo 


Poniedziałek - Piątek 10.00-17.00 
Sobota 10.00-12.00 
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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i redagowania listów 


EDEN kupon uprawnia 
do zakupu JEDNEJ gry. 
Kupony ważne są do końca kwietnia 


Roki A WROGA 
Wytnij ten kupon, naklej na kartkę poczto- 


Wystarczy, że złożysz zamówienie (opłata 
przy odbiorze, za zaliczeniem pocztowym) 
na kartce pocztowej - koniecznie naklej 
ten kupon! - i wyślesz ją na adres: Wirtual- 
ny Świat, ul. Jagielońska 74, budynek E, 
03-301 Warszawa 


Dostawa realizowana jest w ciągu 14 dni. 
wyrażasz 


rma 
MIRAGE, możesz kupić ze zniżką 10 %! 
Kupon można zrealizować osobiście 


w siedzibie firmy MIRAGE przy ul. Obroń- 
ców 20, 03-933 Warszawa. Możesz także 
zrealizować 


chcesz grę i podaj swój dokładny adres. 
Potem wyślij kartkę na adres: MIRAGE, 
ul. Obrońców 20, 03-933 Warszawa. 
W razie wątpliwości dzwoń, tel. (022) 616- 


POLAND. ul. Kamińskiego 19, 43-300Biel- 
sko-Biała. W razie i dzwoń, tel. 


(033) 813-03-16. Na zamówieniu wpisz ty- 
tut gry, którą chcesz kupić i podaj swój do- 


IPS ża aa Wea. że 
wytniesz ten kupon, nakleisz na kartkę 
pocztową i wyślesz na adres: PLAY, 
ul. Potocka 14 paw. 3, 01-652 Warszawa. 
Nie zapomnij podać na kartce pocztowej 
tytułu zamawianej gry. a baj swojego 
imienia, nazwiska oraz adresu. Wysyłka 
zamówionych w ten iż: gier GRATIS! 
Jeśli masz pytania dzwoń: (022) 832-54-31. 


Witam Redakcję Clicka! 
Trochę za dużo dajecie plakatów, aż tyle 
miejsca na ścianach to ja nie mam. Czy my- 
śleliście nad tym, żeby wydawać CLICKA 
z płytą, na której moglibyście dawać dema 
najnowszych gier i programiki. Czy można 
wysyłać odpowiedzi z konkursów i listę 
TOP 20 na wasz e-mail? 

Mateusz Binkowski "BINEK" 


Redakcja: Mateuszu, 

Jest bardzo dużo innych pism z płytą, a na 
większości CD powtarzają się te same pro- 
gramy. Uważamy, że nie ma sensu, aby 
CLICK! byt pismem takim samym jak inne. 
Nie przyjmujemy odpowiedzi na konkursy 
poprzez e-mail. Podobnie jest z listą TOP 20 
— możesz przysłać swój głos, ale nie weź- 
miesz udziału w losowaniu nagród (trzeba 
nakleić kupon). 


++ 


Droga redakcjo CLICKA! 

_ Chciałbym nawiązać do listu Szymona 
ze Wschowa. Ja też mam problem z wybo- 
rem plakatu. Wcale nie musicie drukować 
drugiej strony białej. Możecie tam wydruko- 
wać jakieś reklamy. | jeszcze jedno, piszcie 
więcej o Internecie. 


Jarek z Raciborza 


Redakcja: Drogi Jarku, 

Na plakatach chcemy zamieszczać bardzo 
atrakcyjne motywy z gier i filmów, a nie 
reklamy. Tych ostatnich w ogóle staramy 
się umieszczać w piśmie jak najmniej. Te- 
mat Internetu stale gości w naszym piśmie, 
ale poczynając od tego numeru poświęcimy 
mu jeszcze więcej miejsca. 


++. 


Droga Redakcjo CLICKA! 

Piszę do was, ponieważ chciałbym, żebyście 

poświęcili jedną stronę gazety na adresy in- 

ternetowe, które naprawdę warto odwie- 

dzić (o grach i innych takich bajerach). 
Arek z Gostynia 


Redakcja: 

Dział opisujący ciekawe strony w Sieci znaj- 
dziesz już w tym numerze CLICKA! Na po- 
czątku będzie się on ukazywał co kilka nu- 
merów, później być może zagości na stałe. 


++. 


Droga redakcjo! 
Uważam, że CLICK! to najlepsza gazeta na 
rynku, nie tylko z powodu ceny, ale także 
przydatnych działów i fajnych plakatów. 
Mam problem z THE SIMS. Odnalazłem 
stronę internetową z różnymi domami i ro- 
dzinami. Przy próbie pobrania plików zoba- 
czyłem okno z napisami: "user name" i "pas- 
sword". Nie wiem, co mam tam wpisać. 

Z góry dziękuję, wasz czytelnik Paweł 


' Przypominamy, że możecie 


też wysyłać do nas listy drogą 
elektroniczną. Nasz adres to: 


Staramy się odpowiadać na 
każdy e-mail, jednak prosimy 
o cierpliwość... 


Redakcja: Cześć Pawle, 
Do otrzymania hasła potrzebny jest aa 
mer seryjny, którego nie ma w polskiej? * Polskie 
wersji. Jest jednak inny sposób. Na stronie 
THE SIMS znajdziesz specjalny formularz. , 
Zarejestruj się jako gracz... nie posiadający 
gry. Tam też wpisz swoje imię i hasło — 
uwaga, aktywacja może trwać parę dni! 


| Ad 


Szanowna redakcjo Clicka, 

Doszły mnie słuchy, że wyszedł jeszcze je- 

den numer waszego pisma, którego nie po- 

siadam — tj nr 25/99. Czy jest szansa na 

otrzymanie go od was drogą pocztową? 
Michał z Poznania 


Redakcja: Michale, 

Niestety, ten numer jest nie do dostania. 
Sami mamy już tylko kilka sztuk, które 
trzymamy w sejfie... 


++ 


Moim zdaniem jesteście najlepszą gazetą 
na rynku. Mam jednak kilka uwag: 
- Nie dawajcie CD-ROM.W każdej gaze- 
cie z CD są te same dema i programy. . 
- Dajcie lepszą okładkę i zwiększcie obję- 
tość do jakichś 100 stron. 
- Dawajcie testy programów np.: jak pisze- 
cie o MP3, to dajcie test Playerów... 
- Może trochę o muzyce, ale nie kompute- 
rowej, a zwykłej. Bądźcie uniwersalni. 
- Zróbcie sobie stronę WWW. 
- Możecie napisać też o nowym zjawisku 
w Polsce, mianowicie o Mandze i Anime. 
Pozdrawiam całą redakcje Clicka 

Smahu 


Redakcja: Cześć Smahu!!! 

Jak już wspominaliśmy, nie zamierzamy da- 
wać płyty CD. Okładka, więcej stron — to 
wszystko wpłynęłoby na cenę. Poza tym 
100 stron co dwa tygodnie, to chyba lekka 
przesada? Opisując programy staramy się 
podawać informację, gdzie można je po- 
brać z Sieci. Tematy związane z Mangą, 
Anime nie są na razie popularne wśród 
naszych czytelników. 


Kupony konkursowe prosi- 
my przysyłać wyłącznie na 
adres redakcji! 

MESSIAH 
LISTE TOP. 20 
THIEF 2 
KRZYŻÓWKĘ 
SHADOW WATCH 
RISING SUN 
ROLLCAGE 2 
ROAD BASH 


nek! KUPON NĄ 
wo! KUPON NA 
ngk! KUPON NA 


gee! KUPÓN NA 
-gext KUPON NA 
„ges! KUPON NA 
ge! KUPON NĄ 
ge! KUPON NA 


żyliśmy atak chochlika redakcyjnego, 


W ostatnich dwóch numerach prze- 


„ który „zjadł” py- 
„tania do dwóch 


j ś c iCię, a konkursów 


_ qłoo 


rzyyiyzóliIid 
kan: ssa tir, UŻ/JU 


NOX 

Odpowiedź brzmi: Jack 

Nagrodę otrzymuje: Marcin Durleta 
z Brzegu 


ULTIMA 9 

Odpowiedź brzmi: Lord British 
Nagrodę otrzymuje: Mateusz Poczwar- 
dowski z Bydgoszczy 


CROC 2 

Odpowiedź brzmi: do zręcznościówek 
Nagrodę otrzymuje: Adrian Brnycki 

z Siemiatycz 


DIE HARD TRILOGY 2 

Odpowiedź brzmi: Szklana Pułapka 
Nagrodę otrzymuje: Grzegorz Skibiński 
z Łask 


KRZYŻÓWKA 

Odpowiedzi brzmią: Klawiatura, 

CDROM, Internauta 

Gry Jagged Alliance 2 otrzymują: 
Paweł Skoczylas z Lublina 
Paweł Wilczyński z Opola 

Gry Septerra Core otrzymują: 
Patryk Kaniasty z Gniezna 
Krzysztof Binczycki z Wrocławia 


STUART MALUTKI 
Odpowiedź brzmi: od swojego brata 
George'a 
Nagrody otrzymują: 
Łukasz Kwak z Bielska-Białej 
Paweł Zajkowski z Koszalina. 
Jakub Jakubowski z Poznania 
Piotr Tichanów z Głubczyc 
Maciej Kochański z Siemiatycz 


Rozwiązamie konkursu USAF 
z CLICK! 04 

Odpowiedź brzmi: United States Air 
Force. Nagrodę otrzymuje: Piotr 
Pakulski z Jastrowia 

W rozwiązaniach Konkursu BLAIR 
WITCH PROJECT zamieszczonych 

w CLICK! 07 chochlik drukarski zjadł 
jedno nazwisko. Płytę CD wylosował 
również Tomasz Lis z WASZE 


(z Daniel Dzięcioł z Warszawy 


Gryginalna kierownica w wersji F 
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„... na rynku pojawiła się PS TWIN TURBO, 

- która ma bardzo duże szanse przejąć 
pałeczkę lidera...” 
Norby, PSX Extreme, nr 23 i 24 (07-08.99) 
„... To naszym zdaniem najlepsza kierownica 
do PlayStation (...) Nowatorstwem 
pozostawia konkurencję w tyle...” 
Sheck Gardner, Neo Plus, nr 12 (07-08.99 


Przyciski A, B (Negcon) 
Przyciski L2, Ls, O, select (analog, 


Możliwość instalacji między udami i na stole. 
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W sprzedaży od połowy kwietnia! 


tajemnicę brutalnego morderstwa! 


"1; WE JG Ę 

Znajdź winnego! | : 

Uech zatriumfuje sprawiedliwość: 
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ih d ż osiem ajEmnicjdĘk siać i... rupakKtofzabiłe Dlaczego? Za pomocą jakiej bronić —- 
5a R ię 10 2 2 i gc kozie , oka sfóleż)dorciebi Znajdź A i Spiesz się, bo in inni | też go szykala 4 


i żebrać wszystkie wyd 7 


Czy winny [ES IE o szpiegostwo agent FBI, czy tajemnicza orsłokiatka? E 
* Może zbrodnię popełniła bogata | oe (iej PACEEDIE mieli szczęście umierać ć zostawiając 8 


a dwómigraczom Jerk "= 

komputer. 

- 50 stron dialogów - cółkowikie po polski! 

- polscy aktorzy 

- wnętrza renderowane w aóce 3D 
z możliwością obrotu o 360 Stopni 

- Wspaniała, nastrojowa muzyka 


AB 4 jaj 
Detaliczna sprzedaż wysyłkowa zj EE. Ą Sklepy Firmowe WARNET E 

tet: (0 22) 832-46-43 £ pa i s ę WARSZAWA, ul. Mokotowska 71, tel. (0 22) 6296339 1 
5 Już dziś zamów grę a dostaniesz j ja G 7 OSTROŁĘKA, ul. Kilińskiego 44, tel. (0 29) 2211 - 4 


jako jeden z pierwszych'w PQ RADOM, ul. Witolda 6/8, tel. (0 48) 3600070 
ZajokoSłóG ?>— SIEDLCE, ul. 3 Maja 23, tel. (025) 22757 __ | 


ian zaginęli lub kan OB fanatyk? Albo naukowiec, z ho laboratorium 3 
"wypłyneły” ściśle tajne dane? Czy ofiarę otruto, zakłuto, czy zastrzelono? Dowiedz się tego i 
sw że dla ciebie żadna sprawa nie jest zamkniętalii 


z kb, 


